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Enfin ! Après deux années d'un marasme certain où les seules 
nouveautés hard étaient des kyrielles de PC tous plus uniformes les 
uns que les autres, la micro-informatique familiale se prépare à vivre 
elle aussi sa révolution. 

A court terme, c’est d’abord l’arrivée du STE: plus de trois ans après 
le 520 ST et TAmiga 1000, il convient de saluer cette machine qui 
marque le début de la deuxième génération des 16 bits. Ils en avaient 
d’ailleurs bien besoin; dépassés dans le monde pro par les PC et 
blackboulés de l’univers ludique américain par Nintendo, le ST et 
VAmiga ont juste trouvé une petite place en Europe, mais il leur 
faudra se battre pour la conserver. La sortie de ce super ST (avec des 
capacités réellement réjouissantes) va, espèrons-le, dynamiser 
l’ensemble de ce marché. 

A moyen terme, le grand retour des consoles de jeux semble 
inéluctable en Europe. Outre Nintendo (près de vingt millions de 
consoles aux USA, quinze au Japon et, ridicule pour le moment 
trente mille en France), Sega importera sa 16 bits dès le début 90. Le 
britannique Konix, dont la machine possède des innovations 
étonnantes (telle la chaise hydraulique) nous promet un prochain 
débarquement sur les côtes françaises. 

A long terme enfin, le véritable avenir de la micro- informatique est 
en train de se jouer à un niveau plus élevé: Philips et Sony ont 
adopté un standard commun pour le CDI (Compact Disc Interactif), 
et les premiers prototypes ont déjà été livrés aux développeurs! 

Plus qu’une nouvelle machine, le CDI est un nouveau concept, voire 
un nouveau média, qui s’ouvrira à nous dans un ou deux ans. 
Tiendra-t-il toutes ses promesses, marquera- t-il le véritable passage 
à l’âge adulte de la micro- informatique familiale? Ses capacités 
sidérantes nous le laissent espérer. On n’a pas fini d’être étonné! 

Olivier Fontenay 

Ce numéro comporte deux encarts non-foliotés entre les 
pages 38 et 39 et les pages 70 et 71. 
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OPERATION REPRISE 
DE VOTRE AMIGA 500 
POUR L’ACHAT D’UN 
AMIGA 2000 

Les promos ne sont pas 
cumulables 


Toutes les sophistications et les logiciels de l’AMIGA + 
l’accès à la compatibilité PC ou Macintosh au travers 
de cartes d’extension et / ou de logiciels. 


Incroyable : 


Le meilleur investissement en 
micro informatique 


Jeux : Compatible avec tous les jeux AMIGA 500. 

Pro : 1 Mo de Ram, carte PC ou AT, 68020 ou 
68030 (UNIX) disponibles, extensible à 8 Mo. 

Création : Très haute résolution : 640 x 512 en 4096 



couleurs : logiciels de création, d’animation de 
qualité professionnelle disponibles.Capacité sonore 
4 voies, 9 octaves (Interface MIDI disponible). 

La micro sans soucis 
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L'ordinateur le plus complet, 
le plus évolutif du monde. 
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Vous n'aurez plus 
besoin de changer d'ordinateur! 
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fÂ" rftÔürnër Tmÿ ? T \}, "bôülËvârd~liÂIrë 7501 îrm 


— 




OFFRE LIMITEE AUX STOCKS DISPONIBLES 


m _ 

C0« POSTAI I ! 1 1 i 1 

m -*- 

MON ORDINATEUR _ 


MIS K3% 01 PRODUITS IN PlUS 


(lous nos pni sont ïï( les promotions ne sont pos cumulables.) 


DESIGNATION 


QUANT , PRIX MONTANT 


FRAIS D ENVOI 


POSTE 25 f/TRANSPORTEUR 80 F TOTAl 

□ CHEQUE GCCP □ CARTE BIEUE □ CARTE CLUB AMIE 

|_L_L_LJ MIE D’EXPIRATION 

I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I_I—I—I— 11 

DATE _ SIGNATURE 





























Depuis des mois et des mois, tout 
le monde parle d'un successeur du 
520 ST, mais personne ne l'a 
jamais vu. Sauf nous! Eh oui, 
après des semaines et des 
semaines de bagarre, nous avons 
réussi à voir le STE. Et attention, 
nous l'avons vraiment touché, taté, 
essayé! Comme une bonne nou¬ 
velle n'arrive jamais seule, vous 
devriez pouvoir en faire autant dès 
la fin septembre, à un prix dont 
vous me direz des nouvelles... 

Mieux que 
l'Amiga ? 

Arrêtons le suspens, passons tout 
de suite aux caractéristiques de la 
bête. D'abord, elle est compatible 
ST à 100%. Il ne s'agit pas seule¬ 
ment d'une donnée officielle: on a 
essayé des softs nous-mêmes, et 
ça marche complètement! Idem 
pour les softs pros en haute résolu¬ 
tion et tous les périphériques. 
D'ailleurs, la carrosserie est entiè¬ 
rement identique à celle du 520 ST. 
On commence, classique, par un 
68000 cadencé à 8 MHz, On livre 
avec 512 ko de ram (peut-être y 
aura-t-il également une version 1 




Mo), et on laisse assez d'emplace¬ 
ment sur la carte-mère pour pou¬ 
voir monter à 4 Mo de Ram! 
Waouh! But avoué, que les édi¬ 
teurs puissent faire des jeux gigan¬ 
tesques, d'autant que le drive est 
double-face, of course. 

Continuons avec la présence de 
deux processeurs sonores. Le pre¬ 
mier, c'est le même que le ST, pour 
rester compatible, le second est un 
processeur de sytnhèse sonore, 
spécialisé dans la restitution 
d'échantillons digitalisés, le genre 
de truc que l’on trouve d'habitude 
dans les synthés. Evidemment, 
c'est en stéréo... 

Des scrollings... 
hard! 

La palette est maintenant de 4096 
couleurs même si, grosse décep¬ 
tion, on ne peut toujours afficher 
(en théorie) que 16 couleurs à 
l'écran. Le blitter est fourni d'origi¬ 
ne (et peut se déconnecter à partir 


du bureau); mais le gros plus du 
STE c'est le câblage hard de cer¬ 
taines opérations graphiques, entre 
autres les scrollings. En une seule 
instruction, le STE est capable de 
faire des scrollings d'une 
souplesse sidérante, à une rapidité 
déconcertante. Pour tout dire, c'est 
effectivement du niveau de l'Amiga, 
mais cela semble encore plus faci¬ 
le à gérer, c'est dire! Une démo 
existe actuellement où vous faites 
scroller une douzaine d'écrans 
dans tous les sens avec les souris. 
Et ça, avec une seule instruction! 
Nous vous en dirons plus le mois 
prochain, le temps de tester ça en 
finesse. Dernier détail au sujet de 
la vidéo, vous n'aurez plus besoin 
d'acheter un genlock pour vous 


amuser avec votre magnétoscope: 
il est prévu d'origine (l'interface 
vaut 2500 F environ si on l'achète 
à part). 

Six prises 
joysticks! 

L’interface MIDI (et les autres) sont 
toujours là, mais je gagne en prime 
deux prises joystick supplémen¬ 
taires, situées à côté du port car¬ 
touche. Ces deux prises (en DB15) 
n'autorisent pas la connection des 
joysticks habituels (prise Canon) 
mais, suivez bien - c'est compliqué 
-, celle d'adaptateurs qui vous per¬ 
mettront de brancher chacun deux 


Atari France change de struture! Si 
tout le grand public (STE, ST, 
console et Portfolio - le mini-PC) 
reste à Atari France sous la res¬ 
ponsabilité directe de Daniel 
Hammaoui, tout le pro (Mega ST, 
PC et... Portfolio, qui joue sur tous 
les tableaux) sera commercialisé 


dans le cadre d'une nouvelle struc¬ 
ture, AB Computer (alias Atari 
Business Computer) présidé par 
M. Maman. Pour bien montrer la 
différence, les deux structures ne 
seront plus au même endroit. Bien 
évidemment, Elie Kénan reste le 
grand patron de l'ensemble. 
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les élèves connaissent Bwâb Foo, mais il ne vous faut qu'une seconde 


I-v ten peu parmi les élevesconnaissént pwan too, mais 11 ne vous raui qu une secui iue - 

A_ J une seconde de.Nit>jk 0 ’he dure pas longtempsV- pour l’identifier et pour réaliser que 

celui qui fut l’une des lumières de l’école n’a pas tardé à pencher du côté des ténèbres. Paralysé 
par un Sort Magique de Bwah Fbo, vous ne parvenez plus à bouger pn muscle, ni même un cil, 
alors que les acolytes de Bwah Foo évacuept la salle 


.... Cest alors que la diabolique Bwah Foo vbüs met le défi en mains. D’un bond, il saute sur la tri¬ 
bune et vous jette un regard glaçant, «lylais je me trompe ou c’est ce bon vieux Joe Musashi, 
reniflé t-il/ce bon vieux Double-shurikem Tiens, tiens, tiens.» 

«C’est de i’or que je veux, continuè-t-il, tout l’or qui est dans les coffres de I école Et si je 
ne l’ai pas au plus tard mercredi soir, je tuerai tous les élèves de l’école. Et là, tu commenceras 
peut-être à comprendre». Et dans un éclair vert et un ricanement sardonique, il disparaît... 


'□ Cinq zones. 

Plusieurs étages. 

0 TenSps limité par zone. 

•G Une seule bombe 
■magique par zone 

3 Disponible sur: C 64 
AMSTRÂD-ST- AMIGA-P.C 


ATARl-ST 








joysticks classiques, soit un total de 
quatre manettes, plus les deux 
anciennes. Eh oui, il va y avoir du 
monde autour de la bécane; on 
peut effectivement jouer avec six 
joysticks sur un jeu (à condition 
d'acheter les deux petits adapta¬ 
teurs, prix encore inconnu). 

Dernier point, le bureau; le STE 
dispose d'un nouveau TOS, qui n'a 
pas de référence mais semble cor¬ 


respondre à la version 1.4 bientôt 
disponible pour les autres ST. Pas 
de grands changements, si ce n'est 
une meilleure ergonomie et une 
vitesse accrue. Là encore, vous 
aurez droit à un test plus complet le 
mois prochain. 

J'ai gardé le meilleur pour la fin. Ce 
super ST au niveau de l'Amiga, 
vous le payez combien? Le prix de 
l'Amiga? Non, le prix du ST! Pour 


3490 F, vous emportez une machi¬ 
ne au top niveau, presque 1000 F 
moins cher que son concurrent 
immédiat! Sympa, Jack Tramiel, 
non? 

Le 520 ST est arrêté, après trois 
ans de loyaux services. Il en reste¬ 
ra encore quelques centaines à 
vendre à 2990 F. Pas cher, mais 
franchement, mieux vaut casquer 
500 F de plus et craquer pour le 
STE. 

Autre grande nouvelle, le 1040 
avec moniteur monochrome va 


passer à 4990 F! Mais qu'est-ce qui 
leur prend, chez Atari? Je rêve ou 
ils attaquent de tous les côtés à la 
fois? Après s'être bien reposé pen¬ 
dant deux ans, Jack Tramiel est 
reparti à l'assaut. Lorsqu'il était 
encore chez Commodore, il y a 
quatre ans environ, il avait fait 
exploser le marché US en lançant 
le C64 dans une spirale de baisse 
des prix infernale. Tous les autres 
constructeurs avaient failli y rester. 
A votre avis, qui Jack Tramiel vise- 
t-il aujourd'hui... ? 


En plus du STE, Atari France a une 
autre machine intéressante dans 
ses cartons : le Portfolio, le plus 
petit PC du monde ! Axé autour d'un 
8088 et de 128 Ko de Ram (exten¬ 
sible à 256 Ko), le Portfolio possède 
256 Ko de Rom, dans lesquels on 
trouve, outre MS Dos 2.11, cinq mini 
logiciels : éditeur de texte, agenda, 
calculatrice, carnet d'adresse et 


tableur (compatible Lotus 1 2 3). 
Seul problème, on ne sait pas enco¬ 
re si d'autres logiciels sortiront un 
jour ou l'autre. Ceci étant, le 
Portfolio est l'outil idéal pour les 
représentants, les journalistes... 
bref, toute personne qui a besoin de 
prendre des notes sur le terrain 
avant de les retravailler sur un PC 
de bureau. 


GRAND CONCOURS «TINTIN SUR LA LUNE» 

Organisé par Infogrames et Micro-Mag 

Ça y est! La fusée lunaire de Tintin a enfin aluni! Pour marquer cet événement 
sidérant qui fera date dans le jeu micro, Infogrames et Micro-Mag organisent un 
grand concours. Avec des prix à faire pâlir Rackham-le-Rouge soi-même : 

- Trois collections complètes des aventures de Tintin et Milou pour trois 
gagnants tirés au sort. 

- Cinquante logiciels Tintin - On a marché sur la Lune pour les 
suivants. 


(à renvoyer à Micro-Mag - Con¬ 
cours Tintin - 5-7, rue de l'Amiral 
Courbet, 94160 Saint-Mandé 
avant le 30 septembre 1989, le 
cachet de la poste faisant foi). 


Il suffit, pour gagner, de répondre à ces questions: 

1. De quel pays est parti la fusée lunaire? 

2. Sous quelle forme se présente le whisky du capitaine 
Haddock? 

3. Quelle chanson les Dupont chantent-ils sur la Lune? 
Attention, un piège horrible se cache dans l'une d'elle! Relisez 
bien vos albums! 

Question subsidiaire: 

Combien y aura-t-il de bonnes réponse? 

Envoyez-nous vos réponses, sur carte postale unqiuement, avant le 
30 septembre 1989, cachet de la poste faisant foi. 
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Les puissances Soviétiques et Américaines se sont associées 
pour traquer un trafiquant de drogue Soviétique. Les deux 
détectives chargés de l'enquête, un Russe, un de Qiicago - ont 
chacun de bonnes raisons pour capturer cet individu et vont 
affronter le terrible gang "cleanheads", bagarres au poing, 
armes à feu et des courses en bus à vous en couper le souffle. 
La meilleure conversion de film à ce jour...toute en action 
avec des graphismes époustoufflants...Cependant vous 

risquez de voir un peu rouge... 


LE CHAPITRE FINAL. Quand un homme perd sa femme 
... il perd la tête! Dans ce chapitre final, RENEGADE 
doit rassembler toutes ses forces et ses réflexes pour 
poursuivre les kidnappeurs de sa petite amie à travers le 
temps. Battez-vous contre des hommes néolithiques, des 
chevaliers médiévaux et contre les morts-vivants des tombes de 
l'Egypte Ancienne. Votre quête vous transportera au-delà du 
présent vers une époque que vous n'oublierez jamais ... mais 
rappelez-vous ... votre petite amie veut vous 

voir vivant! 


On reconnaîtra les FORTS des FAIBLES "Quel jeu 
fantastiqueL.toute l'action et l'excitation. C'est 
un jeu excellent, alors foncez et participez à la 
course infernale, maintenant!" 
"Mise à part l'excellence technique, le choix 
très vaste de parties jouables font de la 
• "» Course Infernale un des meilleurs jeux multi- 

épreuves..." CRASH. 





















Scénario Disk N°9 

plus que grâce aux scénarios vous 
aurez accès aux principaux aéro¬ 
dromes et aéroports du monde 
entier. Prodigieux... 

Déjà, les trois quarts des USA sont 
en disquette, avec codes, cartes, 
balises de radio-navigation et tout 
et tout. Destiné à accompagner la 
console, un nouveau «F.S», encore 
plus perfectionné. Très pro dans 
l'âme, F.S Traîner est vraiment 
dédié à l'entretien et à l'entraîne¬ 
ment des pilotes d'avions légers. 

Coke en stock 

Les créateurs de Sublogic 
auraient-ils lu les aventures de 
Tintin? Sous prétexte de survoler 
Hawaï (ses plages, ses îles, ses 
aérodromes, sa rade de Pearl 
Harbor), ils nous entraînent dans 
une folle aventure au cœur du 


Mauna Loa, volcan en sommeil. Ce 
qu'on trouve au milieu? Une cuisi¬ 
ne toute équipée pour faire «bzz» 
et survoler le grille-pain! Hawaïan 
Space Odyssey propose en plus 
une curieuse chasse au trésor 
aérienne (pour PC, ST et Amiga). 

Failes-vous peur.,. 

Un simulateur de soucoupe volan¬ 
te. L'idée peut paraître saugrenue; 
où donc se procurer les datas? 
Sublogic a réussi et entretient là- 
dessus un secret absolu. Crainte 
de représailles? Il est vrai que les 
êtres qui pilotent les UFO de 
Sublogic ont intérêt à faire régner 
la terreur: c'est leur manière de 
puiser leur énergie. Plus vous avez 
la trouille, plus vous dégagez 
d'énergie mentale. Et l'UFO la 
ramasse comme du vulgaire var¬ 
ech, afin d'approvisionner son vais¬ 
seau mère. 

Les villes sont de beaux champs 
de psy-trouilles: chacune d'elles 
est classée en terme de potentiel. 
Le pilotage de l'UFO sera paraît-il 
complètement nouveau, avec 
marche arrière, graviton-tracteur 
d'objets, etc. (pour PC)... Et quand 
vous en aurez assez des Aliens, 
vous pourrez jouer à Y-a-t- il un 
pilote dans l'avion?. En effet, la dis¬ 
quette prochaine de Sublogic (sor¬ 
tie novembre sur PC) sera consa- 
crée...aux Boeing 737,747 et 757. 
350 villes, 25 aéroports majeurs... 


Sublogic, on ne vous pré¬ 
sente plus: Jet, Flight 
Simulator II... Le spécialis¬ 
te de la simulation de vol 
décide de grimper deux 
paliers. Celui de /'instruc¬ 
tion pro à destination des 
particuliers et des aéro¬ 
clubs, avec une superbe 
console-manche à balai et 
un soft: Flight Sim. 
(traîner). Et aussi celui du 
rêve, avec UFO, «simu» de 
soucoupe volante et avec 
Hawaïan Odyssey, scéna¬ 
rio fantastique compatible 
avec toute la gamme 
Sublogic... 

Voilà enfin ce que tout pilote en 
herbe rêve de posséder: une vraie 
console de commandes de vol, 
avec un manche-volant réa-lis-te, 
des gaz, les volets, le train, et le 
palonnier en option. Jusqu'à main¬ 
tenant, le seul machin vaguement 
approchant était Maxx Yoke. très 
bon en son temps mais peu précis 
et pas très pratique. 


Joystickeors frustrés, 
consolez-vous! 

Flight Controls I est d'un confort 
remarquable et permet, de piloter 
à une main. L’autre étant déjà fort 
occupée. Nouveauté, le manche 
revient en position centrée quand 
on le lâche, grâce à un ressort judi¬ 
cieusement placé. Fini le vol aléa¬ 
toire à la souris! On peut enfin se 
consacrer aux plaisirs du vol et de 
la navigation. Flight Controls I fonc¬ 
tionnera sur PC, ST et Amiga. Prix 
annoncé: aux alentours de 1500 F. 

Pro, voilà le mot 

Avec la console, c'est tout le mar¬ 
ché des premiers pas profession¬ 
nels sur avions légers que convoite 
Sublogic. Inutile de dire que la cré¬ 
dibilité des softs a franchi un som¬ 
met considérable. Imaginez en 

U. F. O. 
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mage works ne fait pas les choses à moitié et 


|i 

I nous sert un ace avec cette conversion du 
célèbre hit de la console SEGA. 


Passing Shot vous propose des parties de tennis 
en simple ou en double, sur terre battue ou sur 
gazon... pour des matches passionnants ! A vos 
raquettes ! 


Jeu, Set et Match pour IMAGE WORKS 1 


“C’est vraiment génial' 
Doris Decker 


“Il ne faut pas le manquer’ 
Ivor Lentel 


distribué par : UBI SOFT 

1 voie Félix Eboué 

94000 CRETEIL 

Tél : 16 (1) 48.98.99.00 


Disponible dans les FNAC. 


et les meilleurs points de vente . 
















































Ça va mal pour les pirates. 
Soixante-dix d'entre eux ont été 
interpelés le soir du 14 juillet 1989 
au cours d'une «copy party» orga¬ 
nisée dans le foyer paroissial 
Saint-Joseph à Colmar, dans le 
Haut-Rhin. Les membres de deux 
clubs locaux, «A best Energy» et 
«Zigzag», étaient en train de pia¬ 
noter à tour de rôle sur les claviers 
de quatre Amiga lorsque surgit une 
quinzaine de policiers et d'inspec¬ 
teurs du SRPJ de Strabourg 
accompagnés des incorruptibles 
de l'APP (Agence pour la protec¬ 
tion des programmes). Lesquels 
étaient sur la bonne piste dans le 
bon secteur. 

Près de trois cents copies avaient 
déjà été faites. «Le choix de la 
date, symbole de liberté, est une 
provocation», a souligné Daniel 
Duthil, président de l'APP. «Les 
pirates semblent ignorer que les 
droits de la propriété littéraire et 
artistique sont une des conquêtes 
révolutionnaires.» 

La loi est dute 

«L'opération coup de poing de 
Colmar, a-t-il ajouté, a surtout 
valeur d'exemple. On a voulu mon¬ 
trer aux pirates que nous avons les 
moyens d'agir.» Que risquent les 
copreursl sm amendes 
pour contrefaçon et des dom¬ 
mages et intérêts qui peuvent 
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s'élever à des sommes considé¬ 
rables: à Bordeaux, un certain 
Stéphane B. a été condamné le 15 
juin 1988 à 20 000 F de dom¬ 
mages et intérêts envers chacun 
des cinq éditeurs Ere Informatique, 
Loriciel, Microïds, Micro- 
Application et Priam. Soit, en 
comptant les frais annexes, plus de 
15 millions de centimes auxquels 
s'ajoutent quatre mois de prison 
avec sursis et la saisie du matériel. 
De quoi faire réfléchir les vendeurs 
de listes... 

Les «swappers», ceux qui échan¬ 
gent les jeux sans toucher un seul 
centime, ne sont pas à l'abri des 
foudres de l'APP. La loi est en effet 
intransigeante sur ce point et ne 
fait pas la différence: que ce soit à 
but lucratif ou pas, une copie pirate 
est répréhensible et le préjudice 
commercial des éditeurs est réel. 
Dans l'affaire de Colmar, l'APP 
compte se retourner contre les 
organisateurs de la copy party et 
les participants. Affaire à suivre. 

Halte aux 
pirates 

Il arrive souvent, spécialement sur 
Amiga, de voir des démos réali¬ 
sées par des groupes de pirates. 
Et certaines de ces démos sont 
techniquement supérieures à la 
plupart des jeux du commerce. Et 
de s'écrier alors: «Mais pourquoi 
ces p... de pirates ne font-ils pas 
des jeux, des vrais?». 

Sans compter que faire program¬ 
mer des pirates, c'est peut-être le 
meilleur moyen de les faire arrêter 
de déplomber... C’est le raisonne¬ 
ment que s'est tenu le jeune édi¬ 
teur E.A.M., qui vient carrément de 
recruter le groupe Ackerlight, un 


des plus célèbres réseaux pirates 
sur Amiga, dont les démos épous¬ 
touflantes sont connues dans le 
monde entier. 

Bien évidemment, les pirates en 
question ont déclaré qu'ils ces¬ 
saient dorénavant toute activité liée 
au déplombage des softs. Feront- 
ils des softs à la hauteur de leurs 
démos? On l'espère, tout comme 
on souhaiterait voir d'autres 
groupes (The Union, World of 
Wonder et tous les autres) se tour¬ 
ner vers des activités plus créa¬ 
tives. E.A.M. va en tout cas au 
bout de ses idées, puisque les 
softs sortiront dans une collection 
qui s’appellera carrément 
«Ackerlight Software». 

Dernier point, on ne sait pas si les 
ex-pirates protégeront leurs softs. 
De toutes manières, s'ils se font 
pirater, il ne faudra pas qu'ils vien¬ 
nent râler... 


Barbarian est 
une femme 

Ça saigne pour la deuxième fois 
sur Amiga, Barbarian II est dispo¬ 
nible. Il reste dans le même esprit 
que la première version avec une 
touche de féminité, plus d'anima¬ 
tions et de nouveaux ennemis. Les 
mâles débordant de sadisme sont 
servis. Quant aux femmes frus¬ 
trées qui voudraient montrer à tous 
les machos du coin qu'elles peu¬ 
vent décapiter aussi bien que les 
hommes, pour elles Barbe à Ariane 
peut revêtir un soutien-gorge. Il 
faut le voir pour le croire. Micro5 
News 

























AMIGA 


A ma gauche, le Magnum 
de Virgin, look futuriste 
pour un engin très british A 
ma droite, le Phaser 
Loriciel, un bon vieux six- 
coups à la Lucky Luke qui 
cache pourtant une origi¬ 
ne 100% française. 

Il y a un light-gun de tro p 
dans cette ville, gringo ! 

But du duel: rester le seul 
caïd de Micro-City! 


PERMIS 
DE JOUER: 

Réglement décompté 



Tous 
e s 
light- 
gun s , 
quels qu'ils 
soient, repo¬ 
sent sur le même principe: le 
pistolet est relié à l'ordinateur 
par câble. Vous visez certaines 
cibles sur l'écran et, suivant la 
précision de votre tir, l'ordinateur 
juge de votre réussite. 
Généralement, les light-guns ne 
peuvent s'utiliser à plus de deux 
mètres, et la précision est relati¬ 
vement moyenne, de l'ordre de 
cinq à dix pixels en moyenne. Le 
Magnum se branche sur la prise 
du joystick du CPC, alors que le 
Phaser, compatible CPC, ST, 
Amiga et PC, utilise différentes 
interfaces suivant les machines. 

I - Les parents 

• Côté Phaser, le papa est bien 
connu puisqu'il s'agit de Loriciel, 
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un des plus grands 
éditeurs de jeux 
européens. 
Première tentative 
dans le hard il y a 
quelques années: 
un mini-joystick qui 
fit un maxi-flop. 
Tentative plus mar¬ 
ginale avec la voitu¬ 
re miniature de Turbo Cup , 
grand succès. 

• Le Magnum est présenté par 
Virgin, célèbre maison de disque 
propriétaire de Mastertronic et 
Melbourne House (entre autres) 
et représentant Sega dans toute 
l'Europe. Virgin prépare en ce 
moment une grande offensive 
dans le soft (on en reparlera). 
De plus, le Magnum est directe¬ 
ment cautionné par Amstrad, ce 
qui n'est pas rien. Il sera donné 



à tous les nouveaux acheteurs 
de CPC 464. Pour eux, le choix 
est déjà fait. 

Résultat: égalité 

Il - La naissance 

• Côté Loriciel, on avoue avoir 
travaillé près de deux ans sur la 
bête. Techniquement, le travail 
est irréprochable et possède 
une avance technologique indé¬ 
niable car le même pistolet peut 
se brancher sur tous les micros. 
S'il existait déjà un light-gun 
Amiga (Actionware), c'est en 
revanche le premier sur ST, PC 
et CPC. Et nul doute que le mar¬ 
ché américain sur PC sera bien 
exploité par Broderbund, parte¬ 
naire de Loriciel. 

• Les ambitions du Magnum 
sont plus précises, celui-ci ne 
s'adaptant que sur CPC. Tout le 

design a été fait 
par Virgin, qui a 
ensuite obtenu 
l'homologation 
d'Amstrad UK. But 
avoué d'Amstrad, 
avoir une arme de 
plus pour contrer 
un éventuel assaut 
de Nintendo et 
Sega à Noël. 
Résultat: Phaser, 
multi-machine. 


III - Le look 

• Le gang de Loriciel a créé 
une copie conforme du Colt 
45, le célèbre six-coups 
sans qui Lucky Luke et 
John Wayne ne seraient jamais 
passés à la postérité (pour 
conquérir plus facilement les 
USA ?). Mention spéciale pour 
le chien et la gâchette: on croi¬ 
rait un vrai Colt. Le Phaser tient 
bien en main, autre atout. Le 
Phaser accuse cependant un 
défaut: il est plastique et cela se 
sent à la première seconde! 

• Le Magnum a un look très SF, 
beaucoup plus banal en fait 
dans le monde micro. Il tient 
bien en main et sa matière 
(plastique également) fait plus 
solide que le Phaser. 

Résultat: Phaser, peaufiné 
dans les moindres détails. 

IV - Précision 

Un élément capital mais pour¬ 
tant difficile à juger. Autrefois, 
les light-guns étaient affligeants 
de nullité, capables de rater un 
éléphant sur un moniteur. 
Aujourd'hui, les progrès tech¬ 
niques sont indéniables et le 
Phaser et le Magnum sont tous 
les deux de bon niveau. En 
attendant de faire des tests plus 
précis, on renvoie les adver¬ 
saires dos à dos. 

Résultat: égalité 

V ■ Environnement 

• Le Magnum est fourni avec 
une cassette très anodine 














nuis. Et un grand point d'interro¬ 
gation pour savoir q\i\ 

Virgin) et quand sortiront 
d'autres logiciels. 

Résulat: égalité 

Le verdict 


à «OK-Micro» ..! 


Avantage indéniable au Phaser 
de Loriciel. D'abord, sur ST, 
Amiga et PC, cela ne se discute 
même pas: c'est le seul light- 
gun qui existe (ou presque), il 
est excellent, on peut le pro¬ 
grammer et des softs devraient 




quand, stupeur, on y 
découvre Operation Wolf, 
le hit des hits 1988, dans 
une version réalisée sur 
commande par Océan. A 
lui seul, Operation Wolf fera 
vendre pas mal de 
Magnum, d'autant que la version 
est aussi bonne que ce qu'on 
pouvait espérer. Pour le reste, 
on trouve cinq autres softs d'une 
nullité débilitante. Regrettons 
aussi l'accès cassette: trois softs 
par face, ce qui entraîne des 
repérages fastidueux 
(Operation Wolf n'est même pas 
le premier !). Enfin, il aurait été 
sympa de ne pas protéger les 
softs, de manière à pouvoir les 
transférer sur disquette. On ne 
risque pas de pirater le 
Magnum, pas vrai... 

• Le Phaser présente un envi¬ 
ronnement de nature très diffé¬ 
rente. D'abord, il est vendu 
autour d'un logiciel ambiance 
far-west: Wesf -Phaser, où il 


s'agit, en gros, de démolir 
tout ce qui bouge dans un 
saloon mal famé. Ce n'est 
peut-être pas Operation 
Wolf, mais c'est franche¬ 
ment excellent, très mar¬ 
rant et doté de superbes 
graphismes sur toutes les 
machines. C'est le seul logiciel 
disponible pour le moment, mais 
Loriciel a prévu d’en sortir six 
autres avant Noël (dont une 
nouvelle version de Space 
Racer). De plus, des sociétés 
comme Infogrames ou 
Actionware ont déjà annoncé le 
développement futur de softs 
compatibles Phaser. 

Mais, et toute la différence vien¬ 
dra peut-être de là, Loriciel a eu 


l'idée géniale de fournir en 
même temps que le soft les rou¬ 
tines en Basic, Assembleur... 
VOS programmes pourront utili¬ 
ser le Phaser! Génial! 

De surcroît, le Phaser sera com¬ 
mercialisé aux USA par 
Broderbund, un des géants US: 
nul doute qu'il risque de s'impo¬ 
ser très vite là-bas et d'entraîner 
pas mal de sociétés américaines 
à développer dessus. 

Résultat: Phaser, malgré 
Operation Wolf. 

VI - Prix 

Les deux ensembles sont ven¬ 
dus autour de 300 F pièce. D'un 
côté, vous emportez un soft, 
West Phaser, le Phaser compa¬ 
tible toutes machines (pas 
besoin de le racheter si vous 
changez de bécane) et les rou¬ 
tines de programmation. 

De l'autre côté, pour le même 
prix ou presque, vous avez le 
Magnum, et une cassette CPC 
avec six softs, un génial et cinq 


suivre. 

Sur le CPC, c'est évidemment 
plus serré. Le Magnum a surtout 
un atout nommé Operation 
Wolf (plus la caution d'Amstrad), 
tandis que le Phaser bénéficie 
des avantages cités plus haut: 
bons softs, programmables... 
Reste un élément décisif: si 
vous revendez votre CPC pour 
acheter un ST (ou un Amiga, 
vous êtes libre), pas besoin de 
jeter le flingue à la poubelle, il 
suffira de racheter les softs 
seuls, vendus beaucoup moins 
chers ainsi. Phaser ou Magnum 
? Pour les CPCistes le choix 
sera vraiment cornélien entre 
deux très bonnes armes. 

Quel que soit votre choix final, 
entraînez-vous. Micro-Mag fera 
bientôt appel aux meilleurs 
d'entre vous. Wait and see... 
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Cher Pierre 
Grumberg, 

Votre mission, si 
vous l'acceptez, 
sera de vous 
infiltrer chez 
certains des plus 
grands éditeurs 
anglais et français 
et de réussir à les 
faire parler de 
leurs projets 
secrets pour Noël. 


Dans la mesure du 
possible, vous 
devrez nous 
ramener le 
maximum de 
photos, en 
particulier les 
écrans des 
prochains jeux et 
de leurs créateurs. 
Le mois prochain, 
d'autres éditeurs 
devront être 


«visités». 

Si vous 
ou l'une de 
vos 

disquettes 
devait être 
capturé, le 
rédacteur en 
chef, le 
maquettiste et 


la femme de 
ménage de Micro- 
Mag nieraient 
formellement avoir 
eu connaissance 
de vos reportages. 
Attention, cette 
disquette se 
reformatera dans 
les cinq nano¬ 
secondes. 

















Jurgen Friedrich, programmeur de 
Hard Drivin' sur son engin favori 


b 

conduite 


Domark, basé dans le sud de 
Londres .emploie 17 
personnes à temps plein. 
Champion des adaptations de 
coin-up sous le label Tengen, 
il s'attaque à deux standards 
de la voiture : Ail Points 
Bulletin (APB) et Hard 
Drivin 1 . Venu lui-aussi du 
coin-up, Dragon Spirit est 
déjà bien avancé. Enfin, gros 
coup de la rentrée, Noël en 
point de mire, Domark tente 
de rééditer le succès de 
Trivial Pursuit avec un hit 
des jeux de société : 
Pictionnar^. Qui a dit 
périlleux? 


Locaux 


APB : jouez aux gendarmes 
et aux voleurs 

Ail Points Bulletin : vous devez ramas¬ 
ser au bord de la route tout ce qui traî¬ 
ne (auto-stoppeuses (!), bouffe, essen¬ 
ce...) histoire d'aller le plus loin pos¬ 
sible. C’est rapide, rigolo, périlleux... 
Comme le jeu original. Pour Atari ST, 
sortie en septembre. 


voir chez Domark donne à réfléchir : 
Jürgen Friedrich, le programmeur, 
connaît salement sa bécane. Et Hard 
Drivin' s'annonce comme un sacré suc¬ 
cès... A suivre en s'accrochant. Vu sur 
Atari ST, sortie en novembre. 


Hard Drivin est actuellement un des 
coin-op les plus appréciés. Récupérer 
ce jeu sur micro paraît criminel : où 
vont passer les sensations fortes? Nul 
ne sait. Et pourtant, meme si la «remo¬ 
torisation» micro fait perdre quelques 
tours d'intérêt au jeu, ce qu'on peut en 


Hard Drivin : attention à la 
sortie de route... 


A. PB sur Atari 




DA Y 
QUOTA 

lITTEK bugs 


OPEK? 


8I TCHERS 
HONKERS 


Dragon Spirit sur Alan 

bout de papier est autrement plus faci¬ 
le que manier une souris sur un écran 
d'ordinateur. 

Domark propose de griffonner à 
l'écran à l'aide d'un mini- Deluxe 
Paint en noir et blanc. Le soft contien¬ 
dra des dessins tout faits, pour jouer 
contre la machine, (sortie Amiga pour 
l'automne...). 

Dragon Spirit : le grand retour des cra- 
chcurs de Butane Smaug ou Faffnir 
reconvertis en vaisseaux de shoot them 
up. Adapté du coin-op. Sortie courant 
septembre sur ST. 


Pictionnary : 
dessine-moi une souris 


Pictionnar) est un jeu au principe 
simple : «dessines-moi un mot». On l'a 
compris, griffonner un crobard sur un 
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A PB sur Amstrad 

































































Software 

Sur les 
marches du 
°alais... 

Qui suivra les traces glo¬ 
rieuses et rentables du 
Barbare? Peter Stone, le 
co-boss de Palace conserve 
encore le secret: «Trop 
parler nuits!», assure-t-il, la 
moustache malicieuse et 
l'ctil coquin. Heureusement, 
loin de l'appareil photo, tout 
s'arrange! 

Le palais de Palace, à Londres, est 
condamné à mort... A cause du tunnel 
sous la Manche! Dans quelques 
années, sur ces lieux qui ont vu naître 
barbares, pirates cosmiques et autres 
jeux de massacre en kit, s'élèvera le 
terminal où les candidats à la traversée 
pourront acheter leurs billets. Peter 
Stone s'inquiète d'un éventuel exil en 
banlieue, où les loyers sont évidem¬ 
ment moins chers... En attendant l'ex¬ 
propriation, on bosse dur. En cinq ans 



AMIGA 



Sur la table, les premiers ’roughs" d'A.A.A. 


Faites: «AM"! 


d'existence, Peler Stone et son compère 
Matthew Tims ont publié douze jeux. 
Plus beau succès: le fameux 
Barbarian, premier du nom, vendu à 



Peler Stone sur les marches du 
Palace 


plus de 150 000 exemplaires, sans 
oublier 100 000 ventes par compila¬ 
tions interposées. Aujourd'hui, Palace 
emploie sept personnes à temps plein 
et vingt programmeurs et artistes. 

Cauchemar au British 
Muséum... 

«Je préfère être discret sur nos projets. 
Nous avons plusieurs fois annoncé des 
softs qui ne sont jamais sorti... 
Aujourd'hui, nous sommes plus pru¬ 
dents», explique Peter Stone. Mais on 
peut voir quand même? «Bien sûr!» 
Commençons par Monsler Muséum. 
Jeu d’arcade-aventure. Ca se passe 
dans un musée qui a bêlement fermé 
ses portes sur une jeune et innocente 
jeune fille... Aïe! Comment sortir? 
D'autant plus que les locataires, ordi¬ 
nairement inanimés de l'endroit, com¬ 
mencent à se réveiller: 
plantes carnivores, 
momies, statues... 

Classique mais pas 
dépourvu d'humour, 

Monsler Muséum est un 
petit jeu sympa dont on 
surveillera la version 
CPC. Sortie: «on ne sait 
pas!» , dit Peter Stone. 

«Hum, ça vous dit de 
voir autre chose de plus 


sympa?» Direction l'annexe: un super¬ 
be cinéma désaffecté qui cache les 
studios de développement top secrets 
de Palace. 

Complex: Robocop 
joue à Tarzan 

Complex («sortie non encore prévue », 
O.K, O.K...) est une aventure arcade 
mi-futuriste, mi-jungloïde. On court, 
on jute, on grimpe, pas le temps de 
souffler. Vous en jugerez vous-même: 
plus de 200 salles, des animations en 
pagaille sur un tas de niveau, le 
nombre de sprites dédiés à l'animation 
du personnage central est impression¬ 
nant. Trait particulier à Palace, les 
Mille et Une façons de mourir dans le 
jeu donnent lieu à chaque fois à une 
animation désopilante: écrabouille- 
ment par rouleau compresseur, heurt 
violent avec parois bétonnées, arracha¬ 
ge de tête par Robot Crabe à Pince 
Habile, etc. Les fans de Barbarian II 
apprécieront. Prochainement, peut- 
être, sur vos Atari et Amiga... 


«Hum. Ce que vous allez voir mainte¬ 
nant est...un peu spécial». C'est le 
moins qu'on puisse dire! Astounding 
Astral Adventures sera, quand il sorti¬ 
ra, un choc aussi bien pour le public 
que pour la concurrence. A la fois jeu 
d'action (duels à l’arme blanche style 
Barbarian), jeu de tir (une superbe 
séquence de tir à la soucoupe au canon 
laser de 105 mm...), jeu d'aventures 
(avec personnages), de tactique (où 
envoyer vos tueurs?), etc. Tout ça dans 
des décors superbes et futuristes en 
diable. Seule réserve: une séquence à 
hérisser les cheveux sur la tête où le 
joueur doit torturer, oui, oui, torturer 
son adversaire prisonnier pour lui arra¬ 
cher des renseignements. Ficelé sur un 



Peler Slone. Maître du Palais 


siège de dentiste, le malheureux hurle 
alors qu'on lui promène sur les crocs 
quelques instruments terrifiants. 
«Attention: ne le charcutez pas trop, 
dès fois qu’il crève sans causer...» 
NON! Pitié! Ce quasi-simulateur de 
torture pousse un peu loin la roulette! 
Vous allez vendre ça à des gosses, 
M.Stone? « Et ils vont adorer ça!» 
Hélas... 


Annexe: La maison des développeurs. 
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Batman ...Depuis mainte- 
nant trois mois, les ailes 
mythiques de l'homme 
chiroptère s'affichent sur les 
murs et les écrans 
d'ordinateur. Prêt à affronter 
la vague irrésistible de 
Batmania qui vient 
d'Amérique, Océan peaufine 
son adaptation. Sans oublier 
quelques jeux dont l'aspect 
et l'argument vous étonne¬ 
ront sûrement... 

Née en 1982 de l'inspiration de David 
Ward et Jon Woods, deux spécialistes 

Locaux Océan / Manchester 




b 


Gary Braœy 


de l’industrie de la mode frappés par le 
potentiel loisir de l'informatique, 
Océan Software Ltd est aujourd'hui un 
des géants incontournables de la micro 
ludique. Par la taille: plus de cent sala¬ 
riés, des centaines de milliers de softs 
vendus, des succès planétaires basés 
sur l'exploitation micro de licenses 
venues du coin-op - Donkey Kong, 
Operation Wolf, Dragon Ninja - et de 
films ou séries TV à succès comme 
Rambo, Top Gun, Platoon, Miami 
Vice ou tant d'autres... 

Des licences dont le seul nom justifie 
l'investissement de millions de Livres 
Sterling, évidemment largement récu¬ 
pérées. Dernier raz de marée, 
Robocop (encore une adaptation de 
film) est resté pendant six mois au 
sommet des ventes en Angleterre. Le 
poids d’Ocean est évalué aujourd'hui à 
100 millions de Francs: seule celte 
énorme capacité financière permet 
l’achat de droits toujours plus chers 
pour des jeux toujours plus vendus... 

Batman saute du grand au 
petit écran 

Succès assuré de la fin de l'année, le 
film Batman justifie les soins que 


Robocop\ Traité, on s’y attendait, à la 
façon arcade-action, le jeu ravira sans 
doute ceux pour qui un bon jeu est 
plein de bruits et de fureur. On retrou¬ 
vera dans le soft les héros du film, 
Jocker compris. Vous pourrez ainsi 
profiler du sourire carnassier et faux 
jeton de Jack Nicholson, en pleine 
digitalisation quand nous avons visité 
les studios à Manchester. Un petit 
détail: l'arrière de cette superbe 
Batmobile a été dessiné d'après le dos 
d'un modèle réduit de Porsche, omé de 
deux ailes en carton! Cherchez bien le 
détail... A noter des prémices CPC 
dignes d'éloges, qui augurent bien de 
la qualité du soft sur ce standard (sor¬ 
tie à la rentrée sur CPC, ST, Amiga). 

Incorruptibles... 

C'est Kevin Coslner qui s'y colle. 
Dommage, on aurait préféré Robert 


Untouchables 

Stack. Le jeu est encore une fois 
l'adaptation d'un film à succès. Action, 
tir en pagaille, animation soignée: on 
pourrait presque répéter ces mots à 
chaque fois. Il s'agit presque d'une 
marque de fabrique. Untouchables, 
puisque c'est le nom du film en 
anglais, proposera cinq séquences dif¬ 
férentes, dont la célèbre scène d'inter¬ 
ception d'un convoi d'alcool sur un 
pont (pour ST, CPC, 
Amiga; sortie en sep¬ 
tembre)... 

Coin-op 


Batman 

porte Océan à son adaptation micro. U 
s'agit de faire mieux encore que 


Deux conversions de 
jeux à sous en cours. 
Chase HQ est sans 
doute la plus attendue. 
Difficile de dire si la 
version micro sera à la 
hauteur de la machine d'arcade, qu'on 
trouve également sous forme de cabi- 


Chase H O 

ne. En tout cas, le graphisme semble 
avoir été respecté. Moins de polé¬ 
mique à prévoir pour Volley Bail, peut- 
être déjà sorti quand vous lirez ces 
lignes. Un jeu de volley bail de plage 
(donc à deux équipes de deux joueurs) 
à pratiquer seul ou contre un partenai¬ 
re. L'animation est rigolote et chaque 
début de tableau réserve un gag. Certes 
assez prévisible, mais tout de même 
(sortie en août sur ST et Amiga). 

Retour vers le Nam... 

Tiens? Un intrus? Ni coin-op, ni arca¬ 
de, ni action mais résolument gra¬ 
phique et aventure «à la Cinemaware», 
comme aime à dire Gary Bracey, res¬ 
ponsable du département software: 
voici Lost Patrol. Des écrans superbes 
(Deluxe Paint III) servent de décor à 
l'épopée de la Patrouille Perdue (si 
vous avez vu le film Charité Bravo, 
vous aurez une idée de l'atmosphère..), 
galérant de village en village, de riziè¬ 
re en rizière faussement paisible. Très 
beau, presque triste à force de nostal¬ 
gie (qui a servi de conseiller? 
Hmmm?), Lost Patrol tranchera avec 


Lost Patrol 

la production Océan, plus bruyante. Et 
nous consolera du ratage honteux que 
fut Platoon, le soft. On entend déjà 
l'aboiement rageur de la M-60, 
cal.7.62 et le sergent black qui engueu¬ 
le ses bleus: «TTiir is /... Vietnam, 
man! Alors gare tes fesses de là et 
garde-les au chaud pour Richard 
Nixon!» Un vrai plaisir! 
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ATARI AMIGA 


Le Temple des Arts 
Electroniques se cache à 
quelques miles de Londres, 
aux abords paisibles de la 
petite gare de Langley. Dans 
un bel immeuble tout neuf 
travaillent les 55 employés 
d'Electronic Arts Limited, 
branche européenne née en 
avril 1987 de la maison mère 
américaine, à peine plus 
vieille de cinq ans! 


Chaque produit est largement testé avant 

Trois cents produits sur sept formats 
différents et en trois langues, voilà un 
catalogue conséquent qui contient son 
pesant de classiques, aussi bien dans le 
domaine professionnel que dans celui 
du jeu. Qui a oublié les Bard's Taie, les 
FA-18 Inlerceptor, les Deluxe Paint 
IIH C'est grâce entre autres à ce der¬ 
nier programme que vous devez une 
immense partie des écrans qui figure¬ 
ront dans vos jeux d'aventures favoris 
sur Amiga : déjà une référence. 

Attaché à des produits difficiles et 
relativement «intellectuels», comme la 
simulation, Electronic Arts s'est défini¬ 
tivement imposé dans le grand public 


sa sortie. 

grâce à Populous (conçu en 
Angleterre par Bullfrog, voir inter¬ 
view), dont 200 000 exemplaires 
seront vendus avant la fin de l'année, 
dit l'éditeur. Pour la rentrée, E.A lance 
deux softs fidèles à son image de 
marque: une extension à Populous et 
un «vrai» jeu de rôle micro. 

Le bicentenaire de Populous 

L'extraordinaire succès de Populous 
laissait présager quelque suite logique: 
à peine quatre mois après la sortie du 
jeu original, Electronic Arts et 
Bullfrog nous gratifient d'une exten¬ 
sion. Vous trouverez sur la disquette 


cinq nouveaux mondes, tous différents 
et joliment présentés, du Far-West au 
futur informatique, en passant par la 
prise de la Bastille! 

Car évidemment quoi de plus beau et 
de plus symbolique que le combat des 
forces de progrès révolutionnaires 
contre l'obscurantisme royaliste et la 
réaction nobilière. A moins que ce ne 
soit la lutte dantesque opposant les 
proto-communistes terroristes et totali¬ 
taires au bon goût libéral et gentiment 
démocrates. Qui sont les bons et qui 
sont les mauvais? Hum... En fait, il 
semble qu’on n'ait pas bien réfléchi au 
problème outre-Manche. Ce qui n'a 


PETER MOLYNEUX 

Derrière le crapaud un prince charmant! 

L idée originale et la direction de l'élaboration de 
Populous, c'est lui. Le maître à penser du label 
Bullfrog («le crapaud») nous a livré les secrets de la 
conception du soft le plus célèbre de cette année. 
Avec une modestie passionante... 

Etat Civil: Peter Molyneux, 30 ans, ex-programmeur 
de banques de données, basé «aussi loin de Londres 
que possible» («)e hais la ville!»), «leader» de l'équipe 
Bullfrog, deux softs vendus à Electronic Arts: Fusion 
et Populous. 

Venons-en au fait: mais comment a-t-il eu l'idée de 
Populous? «Chaque vendredi, l'équipe de Bullfrog 
avait l’habitude se réunir, pour faire le point. Un jour, 
quelqu'un a amené un jeu de Lego qu'il a posé au 
milieu de la pièce: nous avons commencé à en faire 
un jeu de stratégie, en construisant des paysages 
avec les briques et en développant des populations. 
Petit à petit, l'idée d'une adaptation micro est venue. 
Et voilà!» 

C'est tout? «Non! On y a quand même travaillé neuf 
mois, à deux au début, puis toute l'équipe, soit trois 
programmeurs, deux graphistes et un spécialiste du 
son. Nous avons présenté une démo à Electronic 


Leslie Mansford et Peter 
Molyneux: You talk too much 
Peter! 


Arts, qui a aussitôt accepté de dis¬ 
tribuer le jeu. Ils ont aussi apporté 
quelques idées, comme celle de 
l'écran où un personnage vous féli¬ 
cite de votre succès» 

El Dieu, dans tout ça? 

Certains voient en Populous une 
image informatique de la Bible 
(plaies d'Egypte, Terre Promise, «Croissez et 
Multipliez», le Bien, le Mal, ce genre de choses...), un 
simulateur de divinité... Sacrilège? «Bon sang, mais 
c'est vrai ce que vous dites! Je n'y avais jamais pensé! 
Si j'avais parlé de ça à E.A, en pleine affaire Rushdie, 
ils aurait sans doute refusé de sortir le jeu!» (rire) 
«C'est vrai, je me suis un peu inquiété des fanatiques 
religieux, mais Dieu merci, personne ne s'est mani¬ 
festé! Quand au Bien et au Mal, c'est plutôt histoire 
de rigoler. Notez que les Indiens sont les bons dans 
l'extension Far West (voir preview). Et dans le monde 
informatique, Atari s'oppose à Amiga! Evidemment, 
le Bien dépend de la machine sur laquelle tourne le 
soft.» 

«Originalité, Simplicité et Profondeur» 

Comment réalise-t-on un succès comme Populous ? «Il 
faut essayer d'être original, ne pas repiquer les idées 
à droite à gauche. En plus, il faut que le jeu soit 
simple à jouer mais reste riche et passionnant, long¬ 


temps. Un joueur qui achète un soft 24£ 
doit en avoir pour vingt quatre heures!" 
Peter insiste, comme s'il s'agissait d'une 
devise. «Important: quand le jeu a été 
terminé, nous y jouions toujours avec la 
même ferveur. C'est aussi un critère...» 


Lendemain qui chante 

Est-il satisfait de ses relations avec Electronic Arts? 
«Hum (un coup d'œil à Leslie Mansford, la respon¬ 
sable des relations publiques d'Electronic Arts)... 
Bon, E.A ne sont peut-être pas ceux qui paient le plus 
ici. Mais ils assurent une promotion et une distribu¬ 
tion impeccable du produit. En plus, leur implanta¬ 
tion aux USA est une super chance de diffusion». A- 
t-il conscience qu'il va falloir confirmer les attentes 
du public? «Un peu oui! Je me réveille la nuit en 
sueur, en pensant qu'il me lapide!» Il rit. Qu'est-ce 
qui peut encore arriver de mieux à Peter Molyneux? 
«Mon ambition est de faire le jeu le plus vendu de 
tous les jeux!» D rit: « Plus modestement, nous allons 
essayer de créer un jeu aussi bon que Populous. Le 
prochain est déjà en route: il se passera quelque part 
du côté de la Grèce antique, un peu «rdle» mais pas 
trop. J'aime beaucoup la Crète et...» Leslie Mansford, 
responsable des relations publiques d'Electronic Arts, 
l'interrompt d'un regard: tu parles trop, Peter! 

Propos recueillis par Pierre Crumberg. 









































A côté 

d'ailleurs pas beaucoup d'importance. 
Gag : l'aimant papal des révolution¬ 
naires est représenté par une guilloti¬ 
ne! Tout ça pour fin août sur Atari et 
Amiga. A noter: une version PC de 
Populous est prévue pour octobre. 

HoundofShadow: 
l'Appel de Lovecraft 

Hound of Shadow (le Chien de 
l'Ombre) est la première aventure ins- 


de la Bastille, la guillotine, évidemment.. 

pirée de l'œuvre célébrissime d'H.P 
Lovecraft, jusqu'ici ignorée des infor¬ 
maticiens. « Nous avons voulu créer 
un vrai jeu de rôle, oïl le joueur 
aurait vraiment le choix de faire ce 
qu'il veut dans un contexte précis », 
disent les auteurs, eux-mêmes rôlistes 
(interview prochainement). La recons¬ 
titution du Londres des années 20 est 
remarquablement documentée et l'am¬ 
biance... extraordinaire. Les franco¬ 


phones reprocheront le mode texte et 
(analyseur de syntaxe (pourtant remar¬ 
quable). Electronic Arts, impressionné 
par le succès du jeu de rôle «L'Appel 
de Cthulhu» en France, songent à une 
traduction. Un JdR sur micro, sans 
compteur à points de vie et monstres à 
tous les étages? A suivre (sortie prévue 
en octobre sur Atari ST, Amiga et PC). 

Ferrari Formula 1: 
simulateur de course 

De manière traditionnelle, la Fl se 
prêle plus au jeu d'arcade qu'à la simu¬ 
lation pure. Electronic Arts a choisi 
une voie intermédiaire. En plus de la 
conduite de la voiture, vous appren¬ 
drez qu'une course se gagne aussi dans 
les stands. Tout vous est offert pour 
optimise; le réglage de votre engin : 
banc d'essai moteur, choix des pneus, 
réglage de la suspension, etc. 
Evidemment, le soft propose un cham¬ 
pionnat du monde complet avec cir¬ 
cuits réels. Certes, le sujet est déjà très 


New Zealand Story mettait en scène un 
kiwi. Alors Activision a confié le pre¬ 
mier rôle de Dynamite Düx à un piaf, 
du genre Woody Woodpecker. Mis à 
part le casting et la possibilité de jouer 
en duo, le scénario est rigoureusement 
semblable à N.Z.S. L'affreux 
Chachacha a enlevé la doulce princes¬ 
se et nos héros devront occire moult 
crocodiles-boxeurs, chats-à-roulettes, 
cochons-sumo et autres bestiaux custo- 

Super Wonderboy 


cour 

mais une' 
réalisation fort' 
honnête place^ 

«.Ferrari Formula /» en’ 
bonne place sur la ligne 
départ... Ce soft est (adaptation pour 5 
Atari ST et PC du jeu déjà sorti sur 
Amiga. Sortie en septembre. 

Des tonnes de jeux de qualité .. 


Activision 


misés avant de délivrer la belle. Ça à 
'air mignon tout plein (pour sep¬ 
tembre, sur ST, Amiga, CPC. 

Photo: Amiga). 

Venu tout droit du coin-op, 

Super Wonderboy (septembre 
sur CPC, ST, Amiga) est un 
clone de Mario, revu et corrigé 
heroïc fantasy. Encore une 
jeune fille en détresse à délivrer, 
des las de blattes à exterminer 


uynamite uux 

avant d’accéder au dragon Meka. 
Taïaut. 


Dynamite Dux 
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demere le 


Imageworks, FTL, 
Cinemware, Spectrum 
Holobyte, PSS. 
L'énumération est déjà un 
manifeste. Mirrorsoft et ses 
nombreux labels est aujour¬ 
d'hui l'un des tout premier 
éditeur de jeux sur le marché 
mondial. Une gamme prodi¬ 
gieuse (Falcon, Defender of 
the Crown, Dungeon Master, 
Speedball, pour ne citer que 
ceux-là) renforcée considé¬ 
rablement dans les jours qui 
viennent. Patience! 


Le stège du Mirror 


Toujours pas de nouvelles de Chaos 
Slrikes Back, la suite de... Pas moyen 
d'obtenir la moindre petite vue du futur 
best seller de FTL. Comment en effet 
ce soft, quelle que soit sa qualité, pour¬ 
rait-il échapper à l'«effet de suite» dû 
à... Vous savez quoi! En attendant, 
Imageworks devrait publier incessa- 
ment Bloodwitch. Principe simple: pre¬ 
nez Dungeon Master, coupez l’écran en 
deux, et confiez la gestion de chaque 
moitié à un joueur. Les décors, les 
monstres, la gestion, tout ça ressemble 
beaucoup à quelque chose que vous 
avez déjà vu. Sympa on peut tenter de 
recruter dans son équipe les person¬ 
nages rencontrés dans le sous-terrain et 
collaborer avec son pote de l'écran en 



Passing Shot sur ST 


ce. Il vous faudra aussi combattre les 
défenses de l’ordinateur. Alliant 
réflexion, logique, recherche, rapidité 




dessous. Au bout du compte cepen¬ 
dant, il n’y aura qu’un seul vainqueur 
(publié incessamment, pour ST et 
Amiga. Version CPC à suivre!). 

Une grenouille sur un 
microchip 

La plus belle des réalisation 
Imageworks à venir reste Interphase, 
dont nous avons déjà publié une photo. 
Nous reparlerons encore de ce jeu 
superbe et intelligent. Deux mots pour 
vous faire saliver. Vous pénétrez au 
cours d’une superbe séquence digne de 
Tron (le film de Walt Disney Prod.) 
dans un ordinateur. En modifiant des 
composants, vous pourcez ainsi faire 
avancer votre copine dans un laby¬ 
rinthe, en déverrouillant les portes, 
neutralisant les caméras, systèmes 
d’alarme et autres robots de surveillan- 


et habileté, ce soft est en plus un rêve à 
jouer éveillé. 3D superbes et humour 
en plus. Que diable font ces curieuses 
grenouilles sur monocycle dans la 
mémoire du foutu Cray-Ion (pour 
Amiga, ST et PC, sortie en sep¬ 
tembre)? 

Xénon 2 sur Atari 


W >’ 
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Définitor 


Xénon, premier du nom, fut une réfé¬ 
rence. Xerwn II en est le digne succes¬ 
seur. Le principe est simple: un vais¬ 
seau, des blattes agressives, bada- 
boum. Mais la réalisation est splendi¬ 
de. En plus, la possibilité de convertir 
les crédits en armes peut aboutir à un 
résultat curieux. Titine est tellement 
large qu’il bloque tout l’écran! A voir... 
Ce «Shoot them up» doit être «défini¬ 
tif», dit-on chez Mirror. Qui dit mieux? 
(à sortir avant la fin de l’été, sur ST, 
Amiga et PC) 

Boom Boom 

Non, ce n’est qu’un simulateur de 
Becker, pas d’aventure spatiale à scrol- 
ling vertical. 

Passing Shot est une licence de coin- 
op, où vous affrontez un pote ou l’ordi¬ 
nateur selon les règles précises du ten- 
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Mirror. Excepté pour Lewis Caroll, 
habitué à passer au travers, ce mot 
évoque plutôt un journal, ou plutôt une 
série de journaux, un quasi-empire de 
presse. Dirigé par Robert Maxwell, le 
Mirror est en effet un quotidien prospè¬ 
re. Ses petits frères *Sport» et 
«Sunday», etc. ne le sont pas moins. Le 
Mirror est un symbole en Grande- 
Bretagne: celui de la presse populaire 
dont les tirages font baver d'envie nos 
misérables Monde, Libé et autres 
Figaro. Le Daily Mirror est tiré chaque 
jour à près de quatre millions d’exem¬ 
plaires! Ce prodige tient au contenu 
rédactionnel du journal, mélange de 
scandales, ragots, faits divers pas tou¬ 
jours reluisants dont nos voisins 
d’outre-Manche sont friands. Ajoutez à 
cela une bonne dose de culte royal et de 
chauvinisme (le seul mot que les 
Français aient inventé, paraît-il...), et 
vous avez une espèce de France 
Dimanche mâtiné de Meilleur, le tout 
quotidien. Cessons-là le jugement de 


valeur: Cette presse, dont Fleet Street à 

Londres est T image de l'opulence, a des 
lecteurs, beaucoup même. Comme cela 
se fait beaucoup en Angleterre, où l'on 
est curieux et entreprenant, les nou¬ 
velles technologies intéressent les 
médias et les industriels. Cesl ainsi que 
certains grands ont vite compns l'inté¬ 
rêt de l'informatique ludique: 
Mirrorsofl est né du groupe de presse 
Mirror, de même que les PTT britan¬ 
niques ont créé British Telecom Soft, 
ou que la multinationale BET ail assisté 
à la naissance de Grandslam, via le 
groupe de presse Argus. Imaginez chez 
nous la naissance de «Poslasoft» ou 
«IciPariciels»... La seule ingérence d'un 
grand industriel français dans la micro 
s'est soldée par un bide remarquable. 
Quant à la presse, la seule réelle impli¬ 
cation quelle ait jamais eu chez nous 
fut, qui s'en souvient, la création d'un 
label «Métal Hurlant» apposé sur cer¬ 
tains softs d'Ere Informatique. Maigre 
constat! 


Palladin sur Amiga 

nis. Lob, passing, volée, coup droit, 
revers, etc. «C'est possible, Jean- 
Paul?» "Eh oui, Hervé, on dirait..." 
Souple et joli, Passing Shol est en plus 
assez simple à manipuler. 15-0. 

Mais attendons encore un peu si ce jeu 
se terminera sur un avantage ou une 

Intemhase sur ST 


égalité’ 
avec la’ 
concurrence (sor¬ 
tie prochaine sur 
Amiga)... 

Les lûmes dansantes 

Non! Pas un palladin? Cet insuppor¬ 
table empêcheur de tourner en rond 
dans les donjons? Ce bien-penseur 
ennuyeux? Ce défenseur ad nauseam 
de veuves et d’orphelins? Si. 

Palladin, Lord of the 
Dancing Blades sera 
une aventure assez 
classique, dont l'atmo¬ 
sphère aura paraît-il 
«plus à voir avec 
Spielberg qu'avec un 
soft». En tout cas, 
c'est joli. 

Ça oui. 


Label d'USGold 


Capcom 


est 


spécialise dans 


l'arcade-bada 


Et 


boum 


en 


tire d ailleurs 


souvent avec les 


honneurs 


L'animation du perso semble particu¬ 
lièrement soignée, on peut en tout cas 
lui faire exécuter un grand nombre de 
cabrioles, rampés, glissés, etc., dont un 
superbe salto fort utile pour traverser 
les ravins. Evidemment, ça grouille 
comme il faut de monstres divers et de 
taille variée. Bref, vous allez adorer. 


Stridcr n'échappe pas à la règle sacro- 
sainte de l'avcnturc-aclion à scrolling 
latéral et monstres errants à zigouiller 
en pagaille. Celle fois-ci, le héros dis¬ 
pose d'un sabre (rangé dans le dos, 
comme le font certains Ninjas) et doit 
se débarrasser d'un affreux planqué au 
fond d'un dédale de tableaux futuristes. 





































MICRO- 


L l\ 


oiseaux 

Dix-huit nouveautés pour 
les trois mois qui 
viennent! Quelle essaim! 
Microprose a mis du 
temps à digérer les 
zoùaux Rainbirdet 
Silverbird. Mais cette fois, 
ça y est. Tel un vol d'oies 
sauvages qui se seraient 
trompées de saison, les 
piafs ont choisi la rentrée 
pour nous envahir. Et si 
le ramage est à la hauteur 
du plumage... 


Depuis quaire mois (c'est long!), nous 
attendions le retour d'exil des oiseaux. 
Sous l'aile bienveillante de Microprose, 
décidément le spécialiste des choses 
qui volent, l'Oiseau de Pluie et l'Oiseau 
d’Argent vont revenir se poser sur les 
étagères de vos détaillants. Pour y 
poser une pyramide d'œufs. Revue de 
détail avant éclosion. 

Plus universel, tu meurs... 

UMS a fait du wargame, boudé général 
allemand par le public, un produit de 
grande diffusion. Loué soit-il. Voici 
maintenant UMS2, le retour. Plus de 
batailles minables et bêtement histo¬ 
riques, mais une «conflagration», 
comme disent les spécialistes, à grande 
échelle. D va sans dire que c'est le war¬ 
game le plus attendu de l'année, du 
général cinq étoiles au deuxième 
pompe. Angoisse, et si c'était déce¬ 
vant??? Pour ST, Amiga, PC, sortie 
octobre chez Rainbird. 

Thunderbolt 

Mais non, pas l'opération du même 
nom. Le coucou. P-47 sera un shoot 
them up à scrolling latéral. On en 
déduit que ça n'est guère original, que 
ça sera vraisemblablement très chouet¬ 
te, que ça tirera dans tous les coins et 
qu'à moins d'une erreur historique 
regrettable, il y aura du Messerschmidt 
en hors-d'œuvre, du Domier en plat de 
résistance et du Focke-Wulf au dessert 
Bon appétit capitaine. Pour ST, PC, 

P 47 Atari ST 



Rainbow Istand s Atari ST 

Amiga et CPC. Sortie en octobre chez 
Firebird. 


Bruit de pneus dévorés par l'asphalte 
brûlant. Vous voilà aux commandes 
d'un beach-buggy en 3D. 
Accessoirement, vous êtes aussi casca¬ 
deur. Huit pistes différentes, possibilité 
de jouer à deux 
ensembles (gasp), 
ce jeu de conduite 
sera sans nul doute 
le grand concurrent 
du Hard Drivin' de 
Domark. Un atout: 

Geoff Crammond, 
le programmeur 
immortel de 
Sentinel, est derrière le volant (pour 
ST, PC; sortie en septembre chez 
Microstatus). 


Déçu, Charlie... 


Ben oui. C'est du vol. Rainbow 
Warrior, le premier jeu 100% écolo 
sponsorisé par Green Peace, ne raconte 
pas les exploits glorieux de nos ser¬ 
vices secrets à Auckland, mais les mis¬ 
sions futures du bateau ressuscité. En 
tout, sept missions (tableaux) diffé- 
Ul| 




rentes, toutes plus mignonnes et mieux 
intentionnées que les autres. Avec un 
dernier tableau en forme de symbole 
pour conclure. Les parents adoreront 
voir leur marmaille jouer à ça. Pas sûr 
que les mômes soient si passionnés... 
Suggestion, un prochain volet de simu¬ 
lation, pour enseigner au couple 
Turenge à échapper aux flics néo-Z... 
Rainbow Warrior (le jeu) sera lancé en 
même temps que le raffiot qui porte 
SMi nom. Bon vent! A sortir incessam¬ 
ment chez Microstyle. 

Overdose d'arc-en-ciel 

Après le guerrier, voici les îles. 
Rainbow Islands est une license de 
coin-op, vous savez, le petit perso qui 
saute de plate-forme en plate-forme en 

































projetant des arcs-en-ciel et en estour- 
bissant quelques blattes rampantes du 
plus bel effet. De tableau en tableau, le 
joueur passe dite en île, d'où le titre, 
avec des parcours de plus en plus diffi¬ 
ciles. Joli et très fidèle au jeu original, 
c’est la digne suite de Bubble Bubble. 
Pour septembre, sur ST, Amiga et CPC. 

C'est du vol! 

F-15 II, nouvelle version du hit de 
Microprose, sera consacré exclusive¬ 
ment aux missions, avec départ des 
nuages et retour idem. L’éditeur a 
renoncé aux décollages et atterrissages, 
afin de se consacrer aux missions. Le 
résultat sera, paraît-il, prodigieux! 
Comme sur un vrai simulateur de vol, 
on pourra s'ébattre en vraie 3D, avec 
rasage gratis des marguerites et 


Quartz Atari ST 

le sens du mol: la xénophobie s'ap¬ 
plique ici aux extra-terrestres. On res¬ 
pire. La pré-version que nous avons pu 
voir n'était pas très passionnante. 
«Encore une victime des intellectuels 
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Waste Dumping at sea 


rebonJs jusqu'aux étoiles. Bref, une 
«initiation aux simu» et de quoi faire 
pâlir de jalousie tous ces petits 
minables, avec leurs minuscules F-16. 
Microprose mise l'Aigle contre le 
Faucon. Un produit Microprose à sortir 
en octobre sur PC (on vous conseille la 
grosse config', 8086 Hercules s'abste¬ 
nir...). 

X., le mal nommé 

A l'heure où notre héros de la résistan¬ 
ce adolescente bretonne copine avec un 
ancien SS pour former l'aile ultra- droi¬ 
te du parlement européen. Il ne s’agit 
(déçu?) que d’un banal jeu d'aventures- 
arcade spatiale où le héros se bat avec 
une horde d'aliens envahisseurs de 
vaisseaux spatiaux. On comprend alors 


de Gauche!» Oh, J.M, ta gueule... Un 
jeu Microstyle pour ST, Amiga, PC et 
CPC. Sortie incessante. 

Monsieur Coco 

Mr Heli est une adaptation de coin-op, 
en fait un shoot them up classique, 
avec achat de bidules en Ra , Pack 
cours de massacre, comme 
dans tous les nouveaux 
machins de ce genre. Que 
dire? Que c'est bien réali¬ 
sé, très difficile, etc. 

L’avantage avec ce genre 
de truc, c’est qu’on peut 
ressortir le papier d’il y un 
an sans réécrire un mot. 

Ah... Un problème, on en 
vient à être à court de 


superlatifs. Messieurs les A(r)cadémi- 
ciens, au boulot! Un jeu Firebird pour 
ST, Amiga, PC et CPC. Sortie inces¬ 
sante. 

Jabberwockeux 

Hum... Mous souvenez-vous des albums 
du Père Castor, ces petits bouquins 
qu’on lisait il y a bien longtemps quand 
nous étions petit(e)s petit(e)s. On 
retrouve dans Verminator cet univers 
de conte de fée un peu british, le char¬ 
me des œuvres pour enfants de Tolkien 
ou Lewis Carrol. Verminator est une 
splendide balade au milieu du monde 
de l’Arbre, menacé de mort par d'af¬ 
freuses blattes. Pré-version superbe, jeu 
à attendre avec une impatience de 
gosse. En plus, c'est plein de surprises 
et d'humour. Un jeu Rainbird pour ST, 
Amiga et PC, sortie incessante. 


Toujours plus! 


Kung-Fu, Kendo, Sumo et, euh, 
Baston, seront les quatre mamelles 
martiales et artistiques de Oriental 

Atari ST 


Games 
(Amiga, ST, 

PC, CPC; chez 
Firebird en sep¬ 
tembre). Tank, LA simula¬ 
tion de char top secret de chez 
Microprose, sortira en octobre. 
Vbilà des chenilles qui sont aussi atten¬ 
dues que l'Armée Rouge par l'état- 
major de l'OTAN. Jeu de stratégie res¬ 
sourcé wargame et jouable à 4, Rat 
Pack est très prometteur (sortie en 
novembre). Microstatus prépare égale¬ 
ment Tower of Babel, non pas un édu¬ 
catif à vocation linguistique et religieu¬ 
se, mais un jeu de stratégie et de 
réflexion, corsé casse-tête (pour ST et 
Amiga, pour la rentrée). 

Y en a encore! 

Toujours chez Microstatus, l'adaptation 
de Starlord, un classique du jeu de stra¬ 
tégie par correspondance. A suivre 
(pour ST, Amiga, PC et CPC; sortie en 
octobre). Quartz est un S.T.U, à sortir 
incessamment sur ST et Amiga. Reste 
à venir avant la fin de cette année: 
Epoch, un jeu de tactique et de diplo¬ 
matie où il faudra gagner sa place au 
soleil d'une cour royale en jouant des 
coudes. Simulateur de Versailles? Et 
pour finir, Tank Command, la suite de 
Carrier Command, est prévue pour 
novembre. D'ici là, Dieu seul sait ce 
que les oiseaux auront pondu... 


C'est pas fini... 


Tous ces jeux sont sortis. Mais pas sur 
votre engin préféré. Revue des troupes: 
F-19 Steallh Fighter sorti¬ 
ra en octobre sur Amiga. 
Joie! El aussi: Carrier 
Command sur CPC et PC 
(septembre, Microprose 
Soccer sur PC, Samuraï 
(PC), Red Storm Rising 
(ST, octobre), Pirates 
(Amiga, octobre), RVF 
« (Amiga, c'est sorti), 3D 
Pool (Amiga, septembre). 
Vbilà, c'est tout. Ouf. 
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Norrh & South sur ST 

• Infomédia 

Non, Explora III n'est pas encore 
annoncé. Par contre, Explora II est 
sorti sur Amiga (superbe et passion¬ 
nant) et va arriver sur PC. Quant à 
Rockstar, passionnant jeu de gestion 
d’une carrière de vedette du Rock, il 
devrait être prochainement disponible 
sur ST et Amiga. On y revient le mois 
prochain. 

•Silmils 

Annoncé en exclusivité dans le numéro 
2 de Micro-Mag, Silmarils travaille sur 
Ulysse, le Fétiche Maya et tTArtagnan. 
Et surtout une grande nouvelle, la sor¬ 
tie sur CPC de l'excellent Windsurf 
Willy, très bon jeu de planche à voile. 
L'adaptation semble à la hauteur de nos 


espoirs, avec des graphismes réelle¬ 
ment très beaux. Test complet très 
bientôt (sortie prévue octobre). 


son jeu soit bon, sinon il va vite 
déchanter... Plus de détails sur les 
nouveaux projets Ubi dans un mois. 


"rance 


Si les Anglais sont en train 
de fourbir leurs armes, ne 
croyez pas pour autant que 
les Frenchies restent 
inactifs. En avant pour un 
tour d'horizon de quelques 
mangeurs de grenouilles. Ne 
vous étonnez pas s'il y a des 
absents, il faut bien garder 
quelque chose pour le mois 
prochain... 

•Loriciel 

Le Vfest Phaser va bon train, de même 
que Kick Boxing et Pinball Magic (cf. 
Micro-Mag n°3). Sortie prévue du 
Phaser (toutes machines) dans le cou- 


Windsurl sur CPC 


rant septembre. A ce propos, surveillez 
bien vos petites lucarnes, vous y aurez 
des nouvelles du chat de Rueil! 


•Lankhor 

Toujours annoncé, sans cesse retardé, 
Vroom est une fois de plus prévu pou¬ 
les semaines à venir. Vroom est une 
course de voitures superbes et très 
rapides, avec un mode deux joueurs où 
deux micros peuvent être reliés (ST, 
Amiga et PC, snif). Maupiti Island, la 
suite du célèbre Manoir de 
Moricviclle, se fait attendre depuis 

Beach Valley sur ST 


plus d'un an. Arrivera-t-elle avant 
Noël? (ST, PC, Amiga et, espèrons-le, 
CPC). A l'heure où vous lirez ces 
lignes, le sympathique Gnius devrait 
être disponible sur Amiga. 

•Ubi Soft 

Cest l'anniversaire de l'annonce de la 
sortie de Iron Lord et de B.A.T.\ 
Iron Lord est paraît-il, fini (c'est la 
troisième fois qu'on nous fait le 
coup) et B A T. quasiment On com¬ 
mence à en avoir assez de les 


attendre, mais les pré-versions sont 
tellement bonnes qu'on se fait une 
raison. Pour d'autres previews Ubi, 
allez lire l'article de Nicolas 
Choukroun, un de nos program¬ 
meurs vedettes, qui se fait sans ver¬ 
gogne de la pub: il a intérêt à ce que 

Gloops sur ST 

















































Maya sur ST 

• Océan France 

Bien que directement patronné par les 
Anglais d’Ocean, les programmeurs de 
Marc Djan sont quand même bien de 
chez nous. A suivre Adidas Golden 
Shoe (un football dans le style Kick 
Off mais avec des sprites DCX fois plus 
gros), Océan Volley, superbe et très 
marrant, et surtout hanhoë, fabuleux 
arcade/aventure qui ressemble à un jeu 


de café tant il est génial! Seul problè¬ 
me, ces softs ne sortiront que sur 16 
bits. 

• Infogrames 

Infogrames se retrouve donc tout seul, 
sans Ere et Cobra Soft (cf. news). Ceci 
dit, les programmeurs maison n'ont pas 
chômé pour autant. Outre Drakken, 
dont nous vous avons déjà parlé, ils 


préparent la sortie de North and 
South , adpatation en wargame grand 
public tiré des BD des Tuniques 
Bleues. Prévu depuis plus d'un an, le 
soft devrait enfin voir le jour dans 
quelques semaines. Ensuite sortira 
Gloops, qui ressemble beaucoup à une 
copie de Skweek. Attendons le jeu pour 
en juger. Dernière prévision, 
Transmutator, un jeu orienté SF qui a 

Transmulator 


un 

je-ne- 
sais-quoi qui 
évoque Exxos! 

Un jeu qui a l’air bien 
fait et original, mais, 
comme de coutume, nous 
attendrons de l'avoir entre les 
mains pour le juger. 


Après Bio Challenge et 
Castle Warrior, nombreux 
étaient ceux qui guettaient 
Delphine au tournant, criant 
au phénomène de mode et à 
l'intox. 


Conscient du risque encourra, le jeune 
éditeur parisien a peaufiné jusqu'au 
moindre des détails des Voyageurs du 
Temps, son nouveau bébé. 

De l'aventure 

Mais surprise pour ceux qui avaient 
trop vite catalogué Delphine dans l'ar¬ 
cade pure et dure, il s'agit d'un jeu 
d'aventure! Inspiré des modèles Sierra 
On Line et Zak McKraktn, les 
Voyageurs se dirigent entièrement à la 
souris. Deux menus existent, avec 
quelques ordres de base: prendre, utili¬ 
ser, regarder. A propos de regarder, 
ouvrez tout grand vos yeux: les gra¬ 
phismes sont magnifiques. On est très 


loin des escaliers Sierra ou des 
approximations de Zak: c'est absolu¬ 
ment superbe! Le jeu en lui-même 
vous emmène dans plusieurs époques 
(passées et à 
venir) de notre 
terre. Je n'en 
dirai pas trop 
pour éviter de 
déflorer le 
sujet, mais 
sachez que, 
comme d'habi¬ 
tude, c’est la 


sauvegarde de la planète qui est en jeu 
(c’est d'un banal...). Quelques trou¬ 
vailles cependant dans le scénario nous 
laissent espérer une aventure vraiment 
prenante. 

Très facilement maniable, Les 
Voyageurs du Temps ne sont qu'un pre¬ 
mier épisode d'une série destinée à 
perdurer si elle devait rencontrer le 
succès. Et croyez-moi, le soft possède 
toutes les qualités voulues pour cela. Il 
devrait sortir fin octobre sur ST, 
Amiga et PC (aucune version CPC 
n'est malheureusement prévue). 
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et une 
réelle sou¬ 
plesse dans la 
maniabilité du pro¬ 
duit. Dans l’espace, per¬ 
sonne ne vous entend crier... 

Pardon. Je voulais dire: dans l'es¬ 
pace, vous rencontrerez de nom¬ 
breuses créatures étranges, toutes plus 
mystérieures les unes que les autres et 
difficiles à faire parler... Bref, un 
ensemble très réussi (l'image de pré¬ 
sentation du jeu en ray-trace est fabu¬ 
leuse). 

Bonne nouvelle pour finir, des ver¬ 
sions sortiront sur toutes les machines, 
y compris sur CPC. Les gens de 
Microïds nous ont promis de soigner 
tout spécialement cette dernière... 

Adaptations à la pelle 

Highway Patrol, génial simulateur 
automobile sur CPC, va être adapté sur 
ST, Amiga et PC dans les semaines qui 
suivent, de même que Chicago 90, un 
«gendarme et voleur» version joystick 
et micro-processeur. Si ces softs, en 
particulier Highway Patrol, sont aussi 
bons sur 16 bits qu'ils le sont sur CPC, 
ça devrait être intéressant. Enfin, 
signalons que le superbe Super Ski va 
ressortir sur PC, agrémenté cette fois 
de graphismes EGA: on ne s'en plain¬ 
dra pas! 

L'avenir 

Microïds est à la recherche de toute 
personne de talent susceptible de ren¬ 
forcer son équipe: graphiste, program¬ 
meur, teniez votre chance. Ensuite, on 
nous promet deux gros coups début 90. 
D'abord, et vous êtes au courant depuis 
le numéro 2 de Micro-Mag, la premiè¬ 
re course de formule 1 en ray-trace 
(image de synthèse). Etant donné les 
premières animations, on attend avec 
impatience de pouvoir se prendre pour 
Prost ou Senna! Enfin, prochainement 
sur nos écrans, un projet top-secret: 
une aventure dont vous serez les... 
acteurs ! 


Il s'est passé un événement 
chez Microïds qui prouve que 
le CPC a encore de beaux 
jours devant lui. L'éditeur 
parisien a en effet été 
récemment cambriolé. La 
sirène s'est mise à hurler et les 
malfrats ont donc dû choisir 
une ou deux bécanes et se 
empâter. Ils ont choisi des 
CPC ! Et juste à côté, il y avait 
des ST et des Amiga! 

Etonnant, non? Pas tant que 
ça: bien qu'appartenant à la 
génération précédant ST et 
Amiga, le CPC possède de 
telles qualités qu'il tient encore 
la route aujourd'hui! 


Eagle's Rider 


Les anges bleus 

Juste à côté des CPC, les montes-en- 
l'air ont ainsi négligé un superbe PC 
qui contenait, je vous le donne en 
mille, Blue Angel, un des prochains 
Microïds! Ils ne savent pas ce qu'ils 
ont raté! Blue Angel, les Anges bleus, 
sont aux USA ce que la patrouille de 
France est... à la France: la patrouille 
de haute-voltige aérienne. Plus qu'un 
simple simulateur de vol, c'est donc un 
véritable simulateur de vol en forma¬ 
tion que nous avons là, avec entraîne¬ 
ment et compétition. Le soft est réalisé 
en collaboration avec les vrais pilotes 
US et le réalisme est saisissant. De 
nombreuses scènes au sol agrémentent 
!e logiciel: briefing, descente de 
l’avion, etc. L'animation est très préci¬ 
se, cela grâce à plusieurs centaines de 
sprites! Un produit qui devrait combler 
tous les amateurs de voltige! Seules 
versions prévues: PC, ST et Amiga 


(avec synthèse vocale pour ces der¬ 
nières). 

Le cavalier de l'espace 

Très attendu lui-aussi, Eagle's Rider 
est un logiciel àlhéroic fantasy spatia¬ 
le, à mi-chemin de Dune et d 'Elite, si 
vous voulez! Jordan, pilote de chas¬ 
seur - intercepteur, s'évade de la planè¬ 
te-prison Proxima XI en s'emparant 
d'un chasseur dernier modèle, im 


Eagle. Il doit maintenant détruire la 
planète mère Cyborg, en réussissant 
avant tout à la localiser... Sous ce scé¬ 
nario d'une banalité affolante se cache 
un produit bien supérieur à ce qu’on 
aurait pu craindre. La pré-version 
Amiga est en effet spectaculaire à sou¬ 
hait. D'abord, il y a une disquette com¬ 
plète qui sert de démo au jeu sous 
forme d'un dessin animé (avec une 
musique superbe). Une très bonne 
idée. 

Ensuite, les scènes de combat dans 
l'espace sont très bien réalisées, avec 
surtout une très belle gestion du relief 
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forme de monstre-zodiacal! Pas mal! 
Manipuler un monstre, nous sommes 
curieux de voir ça (pour septembre, sur 
ST, Amiga et PC)... 


Vous n'avez point oublié R aider s, le 
jeu qui proposait (en gros) de relier 
Paris à Dakar. Son successeur (non 
encore baptisé) propose de relier cette 
fois Saskatoon à Eskimo Point, ce qui 
n'est pas moins périlleux, mais tout 
aussi drôle. Surtout à bord d'une moto- 
neige! Le Canada l'hiver est aussi 
accueillant que le Hoggar l’été. 
Rafraîchissant (pour fin octobre sur 
ST, Amiga, PC)! 

Pour vous réchauffer le cœur, sachez 
que François Nédelec, présentement 
directeur de collection plein d’avenir 
chez Coktel, a ramené de son passé 
rôliste une œuvre immortelle: Empire 
Galactique (publié chez Robert 
Laffont). Et qu'il est en train de l'adap¬ 
ter sur micro! Par Andromède! L’année 
terrestre 1990, s'annonce bien. Sauf 


STOP 


panthéon olympien au complet, sans 
quoi il ne vous restera que Titine 
comme nom de baptême disponible 
(pour septembre, sur ST, Amiga et 


«Coktel végétait dans le milieu de 
tableau... Soudain, dans le fracas de 
ses deux boosters à poudre, la navette 
propulsa le Tomahawk dans les 
étoiles!» Oh là! Point de lyrisme 
excessif et prématuré! Ce que nous 
vîmes, humbles privilégiés, n'était que 
préversion ne préjugeant en aucun cas 
de la qualité finale du produit Mais 
quand même... L'idée du soft est 
simple, comme celle qui fait les bons 
jeux: le joueur dirige une société de 
livraison spatiale vers les 2010 (post- 
J.C). 11 faudra donc exploiter économi¬ 
quement la navette, mais aussi effec¬ 
tuer soi-même les livraisons sur orbite. 
Le scénario, à la fois SF et réaliste, 
incorpore en plus un chouïa d’éducatif 
et de pur maniement de la souris. Stop! 
Assez parlé! En tout cas, les images 
3D et l'animation sont impression¬ 
nantes: c'est superbe à voir. Un petit 
aperçu des manettes nous permet de 
dire que ce sera (peut-être) aussi pas¬ 
sionnant à jouer! Test complet dès lan¬ 
cement de la bête. 

Petit point de détail. Le titre définitif 
du soft sera European Space 
Simulator. Parce 
m qu’Hermès (pour¬ 

tant dieu grec assez 
renommé...) appar¬ 
tient à la société qui 
fabrique des fou- 
_ lards du même nom. 

\ Aventuriers de l'es¬ 

pace, dépêchez- 
vous de déposer le 


E.S.S, comme on l’appelle déjà chez 
Coktel, ne risque pas de finir comme 
Challenger. Tout au plus cachera-t-il 


Astérix et le coup du menhir 


pour les 8 bits, abandonnés officielle¬ 
ment par Tomahawk. Le malheur des 
uns... 


un peu le soleil aux petits frères. Qui 
sont, il faut le dire, plus classiques. 
Commençons par No Exit (Terrifie 
Land étant abandonné), où les espaces 
intersidéraux sont abordés cette fois 
sous forme d'aclion-arcade. Argument, 
un perso punkoïde (donc sympa, foi de 
Sid) combat tour à tour les douze 
signes du Zodiaque, comme dans un 
cauchemar pour astrologue ayant 
abusé du minitel. Grande première 
revendiquée, non content d'animer le 
perso (style Barbarian-Psygnosis-revu 
Sid Vicious), le joueur pourra affronter 
un sien pote, incarné à l'écran sous 


Le grand retour d'Astérix chez Coktel 
(et Nathan Logiciels) se fera bizarre¬ 
ment au moment ou sortira le film 
d'animation Astérix et le Coup du 
Menhir, début octobre. Non moins 
bizarrement, le soft portera le même 
nom. Il est encore un peu tôt pour en 
parler. Sachez cependant qu'il s'agit 
d'un cocktail de devin mâtiné de com¬ 
bat des chefs. A vos collées! 
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Plein de choses sont prévues 
chez Titus d'ici Ml, on ne 
s'en plaindra pas. Titus aura 
très vite grossi pour devenir 
l'un des grands du soft 
français et bientôt, souhaitons- 
leur, mondial. Reconnaissons 
un grand mérite à la société: 
celui de coller au marché 
actuel (production CPC de 
qualité), tout en surveillant les 
machines d'avenir (par 
exemple, Titan sera bientôt 
disponible sur Nintendo). 


Knight Force 

Enfin ! Attendu depuis presque un an, 
voici le nouveau soft i’héroïc 
/antasy/arcade/aventure de Titus. 
Primitivement conçu en 3D, Knight 
Force est finalement revenu à un jeu 
d'exploration et de combat en 2D. Ses 
atouts? D’abord des graphismes sur- 
perbes, que ce soit sur CPC ou sur 
Amiga! Les graphistes de Titus se sont 
même amusés à glisser quelques clins 
d'œil (pas faciles à repérer, d'ailleurs). 
La version Amiga est au top-niveau 
graphique, tandis que la version CPC 
paraît même dépasser les limites de la 
machine: époustouflant! Deuxième 
point fort la qualité inouïe de l’anima¬ 
tion. Quand votre personnage avance, 
il ne sautille pas mais marche vrai¬ 
ment! Toutes les versions, y compris 
CPC, seront disponibles dans quelques 
semaines. Knight Force sur CPC pour¬ 
rait bien être LE jeu de l'année... 

Dark Century 

Dark Century, le premier jeu du 
monde en ray-trace (modélisation 


d'images en 3D), sera bientôt prêt. Ce 
jeu, présenté en exclusivité mondiale 
dans Micro-Mag n°2, existera sur 
CPC, un tour de force technique ahu¬ 
rissant. Dans le soft, vous pilotez cinq 
chars, grâce à une sorte de langage de 
programmation iconique. Ensuite vient 
l'arcade, avec une représentation très 
particulière: l'écran est coupé en deux 
et chaque adversaire voit exactement 
la scène à partir d'un de ses chars. Ça 


va vite, ça tire dans tous les sens, et 
c'est beau, très beau; le relief et la 3D 
sont magnifiquement gérés! Un logi¬ 
ciel grandiose qui pourrait bien, lui 
aussi, faire un réel triomphe. Dans 
notre numéro 2, un journaliste, que je 
ne dénoncerai pas, avait prédit l'impos¬ 
sibilité d'une version CPC. Où alors, 
je mange mon joystick, avait-il ajouté 
l'esprit détendu. L'estomac aujourd'hui 
contracté, il craint le pire et compte 
donc sur vous pour lui envoyer des 
joysticks comestibles (pale d'amande, 
chocolat, etc.). Chaque envoi fera 
gagner le jeu Dark Century à son 
auteur! 

Wild Streets 

Par privilège, on a également réussi à 


jeter un coup d'œil sur le soft suivant, 
prévu pour le début décembre, Wild 
Streets. C'est un jeu de combat d’une 
facture classsique: déplacement dans 
une ville et bagarre avec tous les mal¬ 
frats qui passent à côté de vos petits 
poings musclés. Un jeu dans la lignée 
des Dragon Ninja, Renegade et autres. 
Mais, et c'est une sacrée différence, 
Wild Streets se distingue par des gra¬ 
phismes jamais vus pour un soft de ce 
type: les personnages sont très gros et 
très détaillés, les graphismes sont 
superbes et très variés. On espère que 
l'animation et l'intérêt du jeu suivront 
et alors... mamma mia, je rêve ou ça va 
encore faire un hit? 

Et demain le monde... 

Bonne nouvelle d'abord, Titus conti¬ 
nue et continuera de suivre le marché 
CPC! Outre les jeux précédement 


cités, signalons que Kick Off, ce foot¬ 
ball génial de Anco, sera adapté sur 
CPC dans les semaines qui suivent. 
L'avenir, c'est une orientation à terme 
vers les machines qui marchent dans le 
monde entier: les consoles et les PC, 
sans délaisser pour autant CPC, ST et 
Amiga. Dans ces cas ponctuels, des 
adaptations Mac pourront même être 
réalisées. Et tenez, c'est tellement beau 
que je ne résiste pas au plaisir de vous 
annoncer que Titan, en passe de deve¬ 
nir aussi célèbre qu’Arkanoid dans le 
monde entier, sort ces jours-ci sur 
Macintosh H couleurs. Ça fait rêver! 

Et sans vouloir trop vous mettre la 
puce à l'oreille, sachez pour conclure 
que Titus prépare une surprise sur PC 
qui fera... du bruit très bientôt. 
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Indy, the Action Game 
Succès à petite échelle.. 

Premier tronçon du grand concept Lucas, Indy 
est la version arcade du duo ludique issu du film. 
Lucasfilm, peu familiarisé avec les jeux d'action, 
a confié le développement de ce jeu à US Gold. 
Pour le meilleur et pour le pire. 


Grande nouveauté, c'est la pre¬ 
mière fois qu'une adaptation de 
film sort., avant le film. Une poli¬ 
tique marketing pour le moins 
osée et difficilement compréhen¬ 
sible, le second étant supposé 
servir de support publicitaire au 
second Peut-être eut-il été plus 
judicieux d'attendre un peu? La 


peur du piratage est-elle la raison 
de la sortie prématurée du soft? 

Scénario indy-gent 

Le film étant lui-même conçu 
comme un vaste shoot them up 
mâtiné d'échelles et de laby¬ 
rinthes, on ne se faisait pas de 
soucis pour les scénaristes du 
jeu: il y avait de quoi imaginer. Et 
malheureusement, on reste sur sa 
faim. Les différents tableaux sont 
d'une banalité à faire peur. Rien 
de nouveau sous le soleil. US 
Gold a regrettablement retiré de 
ses dossiers le même scénario 
poussiéreux utilisé cent fois 


apparaître: descendez encore un 
peu, jusqu'à ce que vous voyiez la 
tète d'un personnage. Poussez le 
joystick en haut à gauche, Indy 
saute et se cramponne à la corde. 
Attendez que le personnage lance 
son couteau et descendez rapide¬ 
ment. Vous voilà en bas (gaffe 
aux stalactites!). Grimpez la pre¬ 
mière corde qui se présente et 
sautez sur l'échaffaudage. Ne traî¬ 
nez pas: le sol s’effondre sous vos 
pieds. Récupérez la torche (ou 
vous n'y verrez plus rien sous 
peu...), puis sautez en bas pour 
récupérer un fouet. Trucidez le 
premier personnage dès son 
apparition (coup de poing ou de 
fouet: voir manuel). Avancez et 
tuez le second perso. Ouf! S'ils 
tirent, baissez-vous... Sautez par 
dessus les bidons. Vous voilà au 
bord de passages infranchis¬ 
sables car inondés. Sautez de 
cordes en cordes... 

Bonne chance. 


depuis Donkey Kong et autre 
Loderunner. on court, on grimpe, 
on monte et on descend. On 
cogne, aussi. Ça calme les nerfs. 


Coup de fouet 
dans l'eau? 


Nullement. US Gold sauve la 
mise grâce à une animation 
et à des sprites d'une qualité 
et d'un volume rarement vu 
sur CPC. Evidemment, c'est 
au détriment de la surface 
écran, de la rapidité et des 
couleurs. Mais on se laisse 
vite prendre. La version 
Amiga, elle, est superbe. Cet 
emballage somptueux réussit à 
faire passer la pilule du scénario. 
Indy est facile à manier, le jeu 


n'est pas trop difficile, ni trop court 
(quatre niveaux) juste ce qu'il faut. 
On n'en regrette que plus l'indi¬ 
gence du propos. Un mot de 
l'adaptation. Les séquences du 
jeu n'ont que très peu à voir avec 
celles du film. Tout au plus les 
décors. En tout cas, point de 
poursuite échevelée en canot à 
Venise, de combat de boxe sur 
char de combat dans le désert de 
Syrie ou de rallye nazicide en 
side-car dans les montagnes 
autrichiennes De l'échelle. Un 
point c'est tout. Bof... 


Si vous avez 
manqué ie début 


Vous voilà en haut du labyrinthe 
menant à la croix de Coronado. 
Avancez prudemment, 
une stalactite se 
détache du plafond. Il 
faudra se méfier de ses 
semblables, heureuse¬ 
ment assez repérables. 
Avancez. Au bord du 
gouffre, poussez le 
joystick en haut à droi¬ 
te: Indy saute et aggrip- 
pe la corde. Descendez 
en poussant le joystick 
vers le bas. Vous voyez 
une deuxième corde 
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Un remède, des sauvegardes fré¬ 
quentes, vous fera gagner du 
temps. Notez ce qui résiste et 
essayez tout... sur tout. Avec un 
peu de chance... On allait oublier 
l'ingrédient principal pour lier la 
sauce, l'humour. Le soft est fidèle 
au film. Pas de grand délire mais 
un sympathique second degré. 
Assez pour sourire sans se lasser. 



Ce jeu est une superproduction 
d'aventure, à tendance mégalo: 
pas moins de six disquettes! De 
quoi couvrir (en perfectionnant les 
épreuves) l'intégralité des péripé¬ 
ties de la Dernière Croisade. Il y a 
du pain sur la planche. Avoir vu le 
film aidera sûrement à franchir les 
premières marches. Mais on peut 
très bien s'en passer. Ça doit 
même être passionnant... 

«Moteurs!» 

Indy est remarquablement soigné 
cinématographiquement parlant. 
D'abord parce que les auteurs du 
jeu ont travaillé sous la houlette de 
la maison éditrice du film, exigean¬ 
te à juste titre sur l'exploitation du 
nom «Lucas», et aussi parce que 
les programmeurs ont enfin aban¬ 
donné la visualisation très plate 
style Sierra, adoptée précédem¬ 
ment dans Zak Mc Kracken. Au 
contraire: les «metteurs en dis¬ 


quette» ont utilisé perspectives, 
travelling, plongées, avec un sou¬ 
cis constant et louable de mise en 
scène. Non sans une certaine 
maladresse attendrissante.. 
N'empêche que ce jeu a du 
cachet. Bravo! Sans être beau (les 
jeux micro n'en sont pas encore 
là), Indy est chouette à regarder. 
C'est bien dessiné, l'animation est 
plus que correcte, il y a du relief et 
plein de trouvailles graphi- 
ludiques. Comme, par exemple, le 
labyrinthe qu'on découvre mètre 
par mètre, selon le rayon d'éclaira¬ 
ge de la torche. Le système de 
jeu, sans être franchement nou¬ 
veau, est bien fait et agréable à 
utiliser. Pas d'analyseur de syn¬ 
taxe, le joueur dispose d'un menu 
d'actions à effectuer (en cliquant) 
ainsi que d’un inventaire des 
objets récoltés. Facile, il suffit de 
savoir lire. En plus, les anglo¬ 


Edité par Lucasfilm Games 


Graphisme: 

Son: 

Animation: 

Intérêt: 



15 20 


Version testée sur PC 
Disponible sur Amiga 






Du côté de 
chez Rocket R. 


Pour éviter la monoto¬ 
nie et la répétition, les 
concepteurs ont pimen¬ 
té l'aventure de phases 
d’action (boxe...) et de 
dialogues, ce qui n'est 
pas sans rappeller le 
Rocket Ranger de Cinema-ware. 
Sans pour autant tomber dans 
l'outrance ou bloquer les mal¬ 
adroits et autres goujats. Sans 
oublier la possibilité d'animer à 
l'occasion papa Jones, une fois 
retrouvé. Parfait? Pas tout à fait. 
On regrette que le jeu n'accepte 
pas l'utilisation logique de certains 
ustensiles dans certaines circons¬ 
tances. Ce qui oblige à une fouille 
fastidieuse de chaque endroit, 
sous peine d'être coincé sans 
autre avenir qu'un retour à zéro. 


indispensable, le bouquin du père 
Jones est bien caché sous une pile 
de courrier. Isolez Indy dans son 
bureau et soulevez les pape¬ 
rasses. Persévérez jusqu'à ce 
qu'lndy trouve. Et laissez-le 
s'échapper... par la fenêtre. 
Toujours ces damnées groupies... 
A Venise, ne négligez pas le cor¬ 
don rouge (dans la bibilothèque). 
Et surveillez bien les cadavres 
dans le souterrain. L'un d'eux porte 
un crochet. Récupérez-le. 

A bientôt. 


Last Crusade 


Indy, the Graphie Adventure 


Si vous avez raté le 
début... 

Au commencement était le film: ce 
sera sans aucun doute votre 
meilleure source de renseigne¬ 
ments. Heureusement, le jeu n'est 
pas une copie conforme, ce qui 
n'aurait aucun intérêt. Voici 
quelques tuyaux pour commencer. 
Vous pouvez par exemple entraî¬ 
ner Indy à la boxe: proposez le 
combat au boxeur (dans le gymna¬ 
se), Indy va se changer. Et revient 
en caleçon, avec son chapeau sur 
la tète! Continuez autant que vous 
voulez, ça vous sera utile. Elément 


Grand spectacle 


Contrairement à son frangin d'arcade, où Indy n'est qu'un 
prétexte, le jeu d'aventure propose un vraie adaptation 
du film. A un point tel qu'on croit rêver! Monumental, pas¬ 
sionnant, fignolé, ingénieux, drôle: les recettes de Zak 
McKracken font toujours un bon gâteau. 


phobes disposeront rapidement 
d’une version intégrale en fran¬ 
çais, y compris le petit 
bouquin de papa Jones, 
plein de renseigne¬ 
ments indispensables 
tachés de ronds de 


verres humidifiés au 
Cognac. Ah... ce souci 
du détail! 
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faut quatre hommes d'équipage 
pour faire avancer et combattre ces 
mastodontes de soissante tonnes. 
D'où un défi pour le concepteur de 
simulation: il lui faut mettre le bou¬ 
lot de quatre hommes entre les 
mains d'un seul. Reconnaissons 
qu'Accolade se tire parfaitement de 
la manœuvre. La facilité avec 


fflUNDER 


Décidément, la mode est 
au char de combat... 

Après Electronic Arts et 
avant Microprose et 
Broderbund, Accolade 
sort son petit simulateur 
de tank. Steel Thunder 
exploite les enseigne¬ 
ments venus du succès de 
certains simulateurs de 
vol, comme F-19. 

Résultat: un vrai jeu, où 
la vraisemblance 
«militaire» passe cepen¬ 
dant au second plan... 

n char de combat est un 
foutu engin à diriger: 
contrairement à un avion 
d'assaut, où le pilote suffit, il 


laquelle on passe de l'un à l'autre 
des postes de combat, la possibilité, 
grâce à des ordres 
simples à ('«équipage», 
de diriger le tank et de le 
faire combattre en même 
temps, sont deux des 
atouts majeurs de Steel 
Thunder. 

Nous entrerons 
dans la carrière... 

...quand nos ainés nous 
aurons déblayé le terrain. 

Accolade a semble-t-il 
étudié de près le succès 
de certains simulateurs de 
vol. Et s'en est largement inspiré 
pou rie concept général du jeu. 
Ainsi retrouve-t-on à bord du M-l 
Abrams (le «Principal Char de 
Combat» de LUS Army) certains 
perfectionnements si appréciés 
dans F-19 , le standard de 
Microprose. Deux exemples: le 
char, comme l’avion, est équipé 
d'un «pilote automatique», très 


convivial, qui permet de se déchar¬ 
ger de la navigation. Le jeu offre un 
«accélérateur de temps», très per¬ 
formant, qu'apprécieront les joueurs 
dotés de configurations peu puis¬ 
santes. Un simple «etc», ne suffirait 
pas à citer toutes les similitudes 
avec les grands frères ailés. 

Le défaut de la cuirasse 

Comme toute «simulation» ludique, 
ST est forcément Limité en mémoi¬ 
re. Et les concepteurs ont du sacri¬ 
fier certains aspect du combat de 
char. Regrettons d'abord le visuel, 
un peu trop sommaire. Certes, un 
char, est un monstre à l'acuité 
visuelle très réduite. Mais cela n'ex¬ 
plique pas pourquoi les silhouettes 
apparaissant dans les épiscopes et 
le viseur sont aussi «illisibles». 
Impossible d'identifier un ami d'un 
ennemi au premier coup d'œil, 
comme on devrait pouvoir le faire. 


On distingue à peine un véhicule à 
roues d'un char... Beurk: c'est raté. 
Et ça force à d'incessants exercices 
d'identification, mangeurs de temps 
et peu vraisemblables. De même, si 
le soft propose tous les raffine¬ 
ments de la technique moderne 
(faciles à simuler: canon stabilisé, 
dispositif de visée thermique, télé¬ 
mètre laser, etc.), il fait l'impasse 


sur le combat tourelle ouverte, 
conçoit ce qu'une telle option 
implique au niveau visuel. Et pour¬ 
tant, tous les spécialistes des blin¬ 
dés reconnaissent que le chef de 
char dispose d'un considérable 
avantage sur ses ennemis en sortant 
la tête de sa carapace... Autre 
défaut: si le jeu propose quatre 
chars différents, il ne propose que 
des missions en solitaire. Ce qui 
évidemment est un non-sens fla¬ 
grant d'un point de vue militaire! 

Si vous avez manqué le 
début... 

Tout de suite, un mot sur le démar¬ 
rage du char. La bonne touche n'est 
pas celle indiquée sur le cache, 
conçu pour des claviers qwerty. 
Procédure: avant de charger le soft, 
tapez Alt-Ctrl Fl pour reconfigurer 
le clavier. Puis mettez le char en 
marche en tapant sur la touche «£», 
juste à côté du retour 
chariot. La suite des 
opérations vous est 
parfaitement expli¬ 
quée dans le manuel, 
malheureusement 
pas traduit. Tuyau: 
l'argot des tankistes 
US n'est pas connu 
de tous. Sachez que 
quand le chargeur dit 
«up!», cela signifie 
que le canon est 
chargé. «AU oui!» 
signifie que les 
munitions sont épuisées. Bonne 
chance, caporal! 

Pierre Grumberg 
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CRC [, ATARI AMIGA 


TEST 


James Bond , rien n'est absurde, la 
fiction côtoie la réalité avec une 
insolence qui ne semble choquer 
personne. 

Ce nouveau logiciel, tiré du film du 
même nom, offre une fois de plus la 
preuve tangible de ce cuneux phé- 
nomème. Jugez-en par vous-même. 
Le justicier commence le jeu à bord 


LICENCE TO KILL 


Le grand Bond revient 
illuminer nos moniteurs! 
Plus intrépide que 
jamais, l'agent 007 va 
vous éblouir. Attention, 
l'espion travaille sans 
adoucissant! 

J amais personnage héroïque 
n'avait connu un aussi vif 
succès auprès d'un public de 
jeunes détraqués du joystick. 
11 faut dire qu'un tel homme permet 
aux scénaristes de se livrer à la 
conception et à l'élaboration de 
leurs fantasmes les plus fous. Avec 


d'un hélicoptère tentant d'intercepter 
la jeep de M. Sanchez (l'un des gros 
bonnets d'un puissant réseau de 
drogue) sur un parcours jonché 
d'obstacles en tout genre (maisons, 
lignes électriques...) tout en tentant 
d'éviter des tirs de barrages soigneu¬ 
sement dispensés du sol. 

Un, deux, trois, 
j'irai dans les bois 

Largué à terre, notre agent secret 
doit alors faire face à une horde de 
tireurs dans un duel digne de O K 
Corral. L'action se montre passion¬ 
nante grâce à un système de gestion 
du personnage révolutionnaire. 
Pour tirer, il vous sera aisé de faire 
apparaître un viseur que vous pour¬ 
rez orienter dans la 
gl direction désirée à 

l'aide de votre 
joystick. Une nou¬ 
velle pression et 
pan!!! D sera alors 
par exemple pos¬ 
sible de tirer vers 
*t‘*n le haut de l'écran 

tout en se dépla¬ 


çant vers le bas. 

Lorsque James aura rejoint l'hél¬ 
icoptère posé à plusieurs centaines 
de mètres de là, la troisième épreu¬ 
ve s'engagera, la superbe et déjà 
célèbre scène d'acrobatie aérienne 
où la vie de notre héros ne tient 
qu'à un fil. Puis, nous suivrons une 
partie de pêche miraculeuse (har¬ 
ponnage de paquets de drogue), une 


pillez pas vos munitions inutile¬ 
ment en risquant votre vie alors 
qu'il est facile d'éviter certains tirs. 
Restez aussi à basse altitude pour 
aller plus vite et ainsi mieux antici¬ 
per sur les actions de l’adversaire. 
Ne perdez donc pas patience dès les 
premières parties! A tout cela vient 
s'ajouter une bonne réalisation pour 
combler les plus récalcitrants. Les 
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promenade en ski nautique sans les 
skis, un vol en hydravion avant de 
conclure avec la rencontre finale. 
Bref, une mission qui ferait blan¬ 
chir de peur la combinaison de 
Supermanü! 

Mon nom est Bond 

Autant vous prévenir tout de suite, 
si vous décidez de patienter douze 
secondes (temps de chargement du 
logiciel (disquette), affichage de la 
page de présentation compris - non 
ce n'est pas une blague!!!) il sera 
trop tard pour reculer. Quelques 
minutes suffiront pour maîtriser les 
diverses commandes, et alors com¬ 
mencera la véritable épreuve. Car 
pour progresser dans ce logiciel, 
rien ne servira de courir, une 
connaissance et une analyse parfai¬ 
te des lieux se montrera bien plus 
utile. 

Pour le premier tableau, ne gas- 


nombreux décors se montrent clairs 
malgré l'importance des 
événements qui peuvent se dérouler 
même si un choix plus judicieux 
des couleurs aurait sans aucun 1 
doute accentué le réalisme de l'ac¬ 
tion. La partie sonore se veut quant 
à elle agréable et répond aux 
moindres actions de l'agent secret. 
Ainsi, ce logiciel qui conjugue judi¬ 
cieusement arcade et réflexion offre 
au joueur averti un véritable per¬ 
mis, un permis de tuer le temps 
agéablement! 

Christian Roux 
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Morne écran... 

Argument du concepteur: «le war¬ 
game, où le joueur dispose de 
toutes les données instantanément, 
fausse le vrai caractère de la simu¬ 
lation. Nous avons cherché à don¬ 
ner au joueur un aperçu de ce qu'est 
une vraie bataille». De ce côté là, 
c'est réussi. Il est plus facile de 


WATERLOO 


•V 


oemiete 

victoire de -Nano... 


Waterloo marque une 
date dans l'histoire du 
wargame sur ordinateur: 
pour la première fois, on 
dispose d'un vrai 
«simulateur» de bataille: 
commandement réaliste, 

3 D. Reste cependant 
quelques progrès à 
effectuer du côté de la 
convivialité... 

aterloo... Le tas de bou¬ 
quins que les Anglais ont 
écrit sur ce malheureux 
épisode de notre histoire 
réussirait à transformer la morne 
plaine en 8000 himalayen. Cette 
bataille est le parcours obligé du 
wargameur, on ne compte même 
plus les jeux sortis là-dessus. 


vivre le combat comme Fabrice de 
la Chartreuse de Parme que 
comme Napoléon. A moins de ges¬ 
ticuler à grand coup de souris et 
d'entretenir soigneusement un plan 
de bataille, avec mouvement et 
position des troupes. Sans oublier 
un mémo des ordres donnés, 
comme un vrai chef d'état-major. 
L’ordinateur a encore des progrès à 
faire côté visualisation 3D d'un 
champ de bataille. C'est joli, mais 
on n'y voit pas grand chose. Les 
repères de relief sont un peu 
vagues... Quand aux bâtiments, ils 
se ressemblent comme deux grains 
de poudre. 

A vos ordres, Sire! 

Grand principe du jeu, le comman¬ 
dement est du type «à effet diffé¬ 
ré». Explication: le Boss (Napo ou 
Welli) donne des ordres. Ceux-ci 
sont transmis par estafettes aux 
chefs de corps, qui eux-mêmes 
donnent des ordres aux division¬ 


naires, etc. Jusqu'en bas. Ce qui 
veut dire qu'entre le moment où 
Napo dit «Attaquez là» et celui où 
le grenadier met un pied devant 
l'autre, il s'écoule au bas mot une 
heure. Attention aux gaffes: un 
ordre donné peut difficilement être 
rattrapé. Un ordre ambigü et paf, 
Grouchy se pointe en retard.et les 
Angliches baptisent une gare. Un 
tel système de contrôle du jeu sup¬ 
pose pour le joueur une complexité 
terrible: c'est pourquoi les concep¬ 
teurs ont opté pour l'analyseur de 
syntaxe, avec ses inconvénients. 
Les programmeurs ont fait des 
fautes dans la saisie de certains 
noms propres (gênant pour les 
connaisseurs), l'ordinateur ne 

E-A-U 


les très mauvais ». Le problème de 
ces reconstitutions, c'est que jamais 
un joueur expérimenté ne renouve- 
lera les erreurs de l'un ou l'autre des 
deux ennemis: ce qui tend à relati¬ 
viser la notion de «réalisme», \fous 
vous ferez vite au système d'édition 
des ordres, \bici plutôt des conseils 
d'ordre tactique. Un simple coup 
d'œil au rapport des forces vous 
renseignera. Les Français sont bien 
plus nombreux, les Anglais mieux 
installés en défense. Le but de 
Napo est évident: écraser 
Wellington avant l'arrivée de 
Blücher, à quatre heures de 
l’aprèm... Ne renouvelez pas les 
fatales hésitations de l'Empereur: 
attaquez tôt, même si le terrain n'est 




Le camp français avant la bataille vu du côté anglais (La Haie-Sainte) 


reconnaît pas certains ordres pour¬ 
tant simples... Mais, dans l'en¬ 
semble, ça fonctionne bien. A 
condition de causer la langue de 
Wellington, bien sûr... UMS battu? 
«Thaï is the question», répondrait 
Lord Wellesley. Les avis diffèrent: 
certains trouvent que Waterloo est 
le wargame de l'année. D'autres 
pensent que Waterloo est trop fasti¬ 
dieux et préfèrent la convivialité 
indéniablement supérieure d'UMS. 

Si vous avez manqué le 
début... 

«Waterloo , a dit un historien, 
c’est la bataille des nuis contre 


pas sec (le soft n'est pas au cou¬ 
rant...), et ne tergiversez pas avant 
de lancer la Garde. Servez-vous en 
comme d'une colonne de choc. 
Effet garanti! Ah! Au fait: n'oubliez 
pas de soigner vos maux d'estomac. 
Une bataille perdue à cause d’un 
peu de bicarbonate, c'est trop bête... 
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voilà qui est assez surréaliste. On 
ne l'attendait pas par cette voie. 
Après tout, la micro est encore loin, 
à toit où à raison, d'être considérée 
comme un art. 

Paranoïa animée 



Weird Dreams est un simulateur de 
paranoïa Le personnage dont nous 



Psychanalyse, obsessions, 
fantasmes, paranoïa... 
Est-ce un magazine de 
micro-informatique que 
vous lisez, ou bien un 
traité de psychiatrie? 
Weird Dreams est unique, 
extra- ordinaire. Aussi 
étrange par exemple 
qu'une apparitions de 
Dali sur un micro. 

Ou qu'une souris molle... 
Vous suivez? 


M erman Serrano, le graphiste- 
inspirateur de Weird 
Dreams (Rêves Etranges) le 
reconnaît volontiers: Dali est 
son maître. Que le grand peintre 
espagnol ait pu inspirer depuis sa 
tombe toute fraîche un jeu micro, 


vivons le rêve, ou plutôt le cauche¬ 
mar, souffre visiblement de délire 
de persécution. 11 déambule paisi¬ 
blement dans les endroits les plus 
charmants et puis soudain, crac, 
tout bascule... 

Avant tout, ce jeu est une balade 
dont tout l'intérêt est une constante 
surprise. Un jeu? On se prend à 
regretter quelquefois que la décou¬ 
verte soit si difficile. Parler tech¬ 
nique de cette œuvre étrange serait 
la ravaler au rang d'un vulgaire 
shoot them up. Servi par des gra¬ 
phismes superbes et remarquable¬ 
ment originaux, Weird Dreams est 
un jeu unique, un casse- tête animé 
ou la logique se promène sens des¬ 
sus-dessous. 

De l'art ou du cochon? 

Donner un avis sur le jeu lui-même 
est périlleux. Est-ce qu'on discute 
d'ordinaire des goûts et des cou¬ 
leurs? Weird Dreams est un jeu qui 
s’adresse à un public plus mûr que 
la clientèle habituelle de la micro 


ludique. Disons-le, les plus jeunes 
seront déroutés; ça manque 
d'aliens, dans le coin! Les aînés 
retrouveront avec plaisir leurs cau¬ 
chemars d’enfants. La réalisation 
n’est cependant pas exempt de 
reproches: pas de sauvegarde en 
cours de jeu, ce qui oblige à 
reprendre à zéro à chaque démarra¬ 
ge, par exemple. Ou bien encore 
certains mouvements difficiles à 
exécuter en présence de certains 
monstres... D n'empêche que Weird 
Dreams est superbe. 
Définitivement. Rainbird mérites 
les applaudissements pour avoir 
sorti un soft aussi original. Bravo. 

Si vous avez loupé le 
début... 

Les yeux de l'équipe de chirurgie 
vous sondent... Votre cœur bat. 


Deuxième tableau: la foire. Courrez 
vite vers la gauche vous cacher de 
l'affreuse guêpe géante qui arrive 
par la droite. Sale bête. \bus êtes 
maintenant dans la galerie des 
miroirs. A droite, à travers le 
miroir, vous accédez à un innocent 
jardin de rose. Gaffe! Si vous 
approchez, elles se transforment en 
horreurs pleines de dents! Prenez 
un morceau de bois, et frayez vous 
un passage en combattant. Si vous 
avez choisi de prendre à gauche 
dans la galerie des miroirs, vous 
marchez sur une plage déserte (très 
belle) quand soudain vous survo- 
lez...un banc de poissons! Sautez en 
appuyant sur le bouton de tir et 
vous saisirez un des poissons. 11 
était temps: voilà qu'arrive une 
étrange créature, animée d'inten¬ 
tions belliqueuses. Telle la mégère 



Timidement. Feu! C'est parti! \bus 
sombrez dans l'inconscient. 
Bienvenue dans Weird Dreams. 
Premier tableau: vous voilà plongé 
dans la marmite du barbapapiste. 
Poussez le joystick fissa vers la 
gauche pour vous mettre à l'abri du 
bâton de bois meurtrier. Retournez- 
vous quand vous êtes au bord de la 
marmite et tentez, en sautant, de 
saisir le bâtonnet de bois. Miracle! 
D vous tire de là illico! 


astérixienne, flanquez le poisson 
sur sa vilaine bobine. Et répétez la 
même manœuvre pour ses congé¬ 
nères. Après ça... Surprise! 
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vaisseau spatial. 11 est banal? 
Transformez-le en 2CV. Facile! La 
couleur neutre dans le jeu est le 
vert foncé (il entoure le sprite). 
Sélectionnez la couleur en question 
avec le pointeur, puis cliquez sur 
Flood. La grille 24x24 (pixels) se 
vide. Faites preuve de créativité, 
servez-vous des couleurs, du poin¬ 




Sprite n , et vous obtenez le sprite 
n°2. Facile. Et ainsi de suite, jus¬ 
qu'à ce que tous les sprites néces¬ 
saires à l’animation soient apparus. 
Inutile de recommencer à chaque 
fois un sprite différent. Simple: 
quand votre sprite n°l est terminé, 
expédiez-le là où vous voulez. 
Sélectionnez son numéro de desti¬ 


Pourquoi ne pas se 
mettre à la place du 
concepteur et créer soi- 
même ses jeux? C'est sur 
disquette et simple 
comme bonjour. Démo 
rapide, offerte par Peter 
Stone himself à Bug 
Damné. 

B ootez la disquette. Vous 
obtenez le menu général. 
Giquez sur Storage (char¬ 
gement). Puis cliquez sur 
Load everylhing, ce qui vous 
permettra d'obtenir les trois 
jeux offerts (pour dissection) 
dans la boîte. On vous 
conseille le troisième, 
Slap'N'Tickle. C'est le plus 
classique. Revenez au menu 
principal et tapez Edit 
Sprites. \bus voyez apparaître 
le sprite numéro un: votre 


teur et dessinez un 
joli sprite. Vous 
voulez voir ce que 
ça donne? Giquez 
sur Exit, puis sur 
Test game. Et, oh! 
miracle, votre 
2CV se met à 
voler! Il y a toutes les chances 
cependant qu'elle clignote en alter¬ 
nance avec... l'ex-vaisseau. 

Le concepteur, pour donner l'illu¬ 
sion d'une animation, enchaîne en 
fait une série de sprites légèrement 
dissemblables. Revenez à votre 
sprite. Cliquez sur le «+» de 
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nation (2, par exemple), et cliquez 
sur Copy. Quand vous affichez le 
sprite n°2, votre 2CV est là qui 
vous attend; vous n'avez plus qu'à 
la modifier, et ainsi de suite jusqu'à 
la fin de la séquence. Si vous vous 
êtes planté, cliquez sur Undo et 
annulez le dernier ordre donné. 

Dévastei 
l'environnement... 

Le décor qui se déroule sous 
votre 2CV de l’espace est en 
fait un décor modulaire assem¬ 
blé carré par carré sur une carte 
vierge. Giquez sur Edit back- 
ground, dans le menu principal. 
Cliquez sur Edit block. Vous 


disposez de 32x32 pixels pour 
exprimer votre talent de paysagiste, 
Attention! il faut que vos modules 
restent assemblables. La commande 
Edit map vous offre un déroule¬ 
ment gratuit de la carte que vous 
avez modifiée. 

Et autres doux sons. C'est prévu. 
Cliquez sur IFF Sound , dans le 
menu principal. Cette commande 
vous donne accès aux sons du jeu 
que vous décortiquer Augmentez à 
loisir les fréquences, truandez le 
volume, récupérez les sons d'un jeu 
pour les utiliser dans un autre... 
\bus n'avez pas fini de rigoler. Un 
sampler vous permettra de créer 
vos propres sons que vous pourrez 
récupérer dans Seuck. Rien ne 
manque. Et les jeux et animations 
sont dignes de bien des jeux du 
commerce. \bus en aurez pour des 
semaines d'exploration passionnan¬ 
te. Une précision. Afin que vous 
puissiez vous sortir de votre œuvre 
et frimer un peu, le concepteur a 
prévu un Cheat mode. Ouf... 

Pierre Grumberg 
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divisé en deux grandes parties. La 
zone inférieure permet de dialoguer 
par le biais d'un analyseur syn¬ 
taxique. Si ce système de jeu 
semble quelque peu archaïque com¬ 
paré aux formules développées à 
l'heure actuelle (système d'icônes et 
plus récemment, comme dans Huit 
ou B A T., «dialogue» direct avec 


Excalibur, les chevaliers 
de la Table Ronde, le roi 
Arthur, Merlin 
l'enchanteur, autant de 
noms qui évoquent Tune 
des plus belles légendes 
de notre civilisation. 

L 'histoire commence au 
moment où le jeune Arthur 
décide de recouvrer le trône 
de son père. Cependant, en 
arrivant dans le village où gisait 
Excalibur, le garçon surprend le roi 
Lot subtilisant l'arme fabuleuse. 

Le but de la quête sera double pour 
notre pauvre héros. Dans un pre¬ 
mier temps, il devra conformément 
à son engagement vis-à-vis de 
Merlin, s'affirmer en acquérant 
sagesse et robustesse et d'autre part, 
affronter le terrible Lot. 

Pour diriger son personnage, le 
joueur se trouve face à un écran 



>e 

GREAT HALL 



Vou tride tfie bright sunlight for the dark interior of King Lofs 
Great Hall. It is a large room wfth a dark, timbered ceiling. King 
Lot is enthroned on a massive chair in front of an 
mtrfcately-woven tapestry. He is surrounded by his courtiers. 

>n se came LOT | 


les éléments du décor par un simple 
cliquage) il n’en demeure pas moins 
d'une souplesse et d'une puissance 
exemplaires. Hormis l’utilisation 
des diverses abréviations clas¬ 
siques, il permet la ressaisie de l'ac¬ 
tion précédente, une modification 
de l'un de ses termes et la possibili¬ 
té d'annuler la dernière phrase 
entrée dans le cas où les consé¬ 
quences seraient dramatiques 
(Bonjour, la triche...). 

Les pages du roi 

Le tiers supérieur de l'écran est uti¬ 
lisé pour afficher alternativement 
plusieurs types de fenêtres, un 
inventaire des possessions d'Arthur, 
un état d'avancement de l'aventure, 
des graphismes des lieux explorés 
ou encore un plan. Ce dernier 
constitue une excellente initiative : 
finies les feuilles volantes et les 
mines de crayon cassées à proximi¬ 


té de l'ordinateur! De plus, il per¬ 
met à l'aide de la souris de faciliter 
la progression du joueur en cliquant 
directement sur les petits carrés 
représentant les divers lieux. 
Lorsque vous serez un peu plus 
familiarisé avec la contrée, n'hési¬ 
tez pas à revenir en mode gra¬ 
phique (touche de fonction) pour 
admirer quelques belles pages 
d'écran. Dommage qu'elles ne 
soient pas un peu plus grandes et 
qu'aucune animation ne vienne 
ponctuer le déroulement de l’action. 



Pourtant, comment ne pas être 
admiratif devant un logiciel qui 
conserve tous les principaux 
éléments de la légende (rencontre 
avec Merlin, le Chevalier Noir...) 
Pour lutter contre l'hostilité de ce 
monde féerique une visite chez ce 
bon vieux Merlin s'impose. Dans 
son antre, le joueur pourra, en 
regardant sa boule de cristal, accé¬ 
der à un menu d'aide permettant 
d'obtenir tous les renseignements 


nécessaires à l'accomplissement de 
la mission. 

Lors de la première visite, l'enchan¬ 
teur conférera même à Arthur un 
don de métamorphose qui lui per¬ 
mettra à son gré de se transformer 
en oiseau, en reptile et autres créa¬ 
tures. Sachez utiliser ce don correc¬ 
tement et de nouveaux horizons 
s'ouvriront alors. Un dernier 
conseil, n’oubliez jamais d'agir en 
preux chevalier (priez dans l'église 
avant de partir). 

Le seul point négatif que j'impute- 
m rais à ce lo S iciel 

' l'absence totale de 

dans votre sac un 

--! bon dictionnaire 

d'anglais en guise 
de bréviaire. 
Puisse votre quête être couronnée 
de succès! 

Christian Roux 

Edité par Infocom 
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dans les airs à une vitesse 
incroyable! Les hommes de la tour 
de contrôle, angoisés, renouvellent 
sans cesse leurs appels aux passa¬ 
gers de l'appareil. Tintin, Milou, 
Tournesol, Wolf, et Haddock 
seraient-ils morts? 

La présentation du jeu est absolu¬ 
ment superbe. Ensuite vient le jeu 


LA LIE 


A 15 décembre 1953, base 
lunaire de Sbordj. Les deux 
tours de lancement s'éloi¬ 
gnent de la fusée lunaire. La 
piste est évacuée. Three, two, one, 
FIRE. 

La fusée rouge et blanche s'élève 


proprement dit, qui se décompose 
en deux phases. D'abord, vous êtes 
aux commandes de la fusée lunaire 
au milieu d'un champ d’astéroïds. 
\fous devez en éviter certaines et, 
au contraire, en récupérer d'autres. 
Ensuite, vous devez découvrir les 


CASTLEIRRIOR 

I Un château en enfer 


E En des temps forts reculés, 
vivait le roi Richard, sou¬ 
verain juste et aimé de 
Pacifia. Mais le maléfique 
sorcier Zandor, dont le dessein est 
d'asservir tous les pays de la terre, 
ne peut supporter qu'un peuple 
puisse vivre en harmonie. 

Zandor soudoie un domestique du 
bon roi, afin que ce dernier empoi¬ 
sonne son monarque. Alors Ulrik, 
le digne fils de Richard, entre en 
scène: sa mission est de rapporter 
un antidote à son père, avant qu'il 
ne meurt. La seule personne possé¬ 
dant ce produit est Zendor qui se 


A 


bombes 
cachées par 
cet immonde 
colonel 
Boris. Vous 
vous baladez 
à l'intérieur 
de la fusée et 
vous devez 
aussi éteindre 
les incendies allumés par l'ennemi, 
libérer vos compagnons, etc. 
Disons-le tout de suite, pour le gra¬ 
phisme et l'animation, Tintin est 
une franche réussite. Quant au scé¬ 
nario et à l'intérêt, le résultat est 
plus mitigé. Le scénario est tou¬ 
jours le même: désamorcer la 
bombe et éteindre l’incendie. Le 
tout entrecoupé à chaque fois d'une 
tempête de météorites, seuls les 
décors changent. Etant donné la 
facilité du logiciel, on peut penser 
que le joueur ne sera pas particuliè- 






terre dans son château, persuadé 
que les murailles de pierres et les 
horribles créatures peuplant l'édifi¬ 
ce l'arrêteront 

Ulrik arrive à la forteresse, et c'est 
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alors que tout commence. D'abord, 
c'est la progression dans un long et 
sombre couloir, où chauve-souris et 
bras désarticulés vous attaquent. 
\fous pouvez frapper tout ce beau 
monde avec votre épée ou plus sim¬ 
plement tenter d’éviter leurs coups. 
Deuxième tableau et changement 
radical de jeu : vous faites mainte¬ 
nant face à un dragon cracheur de 
boules de feu. Là aussi, il vous fau¬ 
dra les éviter tout en visant le cœur 
de la bête immonde. Le logiciel se 
poursuit ainsi, avec une grande 
variété d'épreuves. 
Les bruitages sont 
carrément mau- 
vais. 
Heureusement que 
la musique est là 
pour rattraper ce 
point. Le graphis¬ 
me est de bonne 
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rement passionné! Mais si vous 
êtes un fan de Tintin; allez l'acheter, 
cela vous remettra dans l'ambiance. 
Dommage quand même, Hergé 
méritait mieux. 

Comte de Micromag 
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Intérêt: 

Version testée: Atari 
Disponible sur Amiga 
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qualité mais souffre d’un certain 
manque de détails. Par contre, 
admirez les sprites: réellement très 
gros! L’animation s'en ressent, et 
elle est plutôt saccadée. L'intérêt 
est lui aussi moyen, mais si vous 
vous sentez l'âme d'un dingue d'ar¬ 
cade, il vous suffira. Ceci dit, pas la 
moindre trace de stratégie non plus 
; de la castagne pure et dure. Seule 
différence avec le ST, la version 
Amiga bénéficie d'une meilleure 
musique. Un jeu qui ne restera pas 
dans les mémoires, malgré une réa¬ 
lisation honnête. 

Comte de Micromag 
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Version testée Amiga 
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contrées étranges afin de ramener 
divers ingrédients dont une jeune 
fille disparue. 

Le laboratoire de Djel le Magicien 
est l'épicentre du soft. On y trouve 
toutes les horreurs baveuses de 
l'antre d’un sorcier et, fixée au mur 
en pierre, une carte animée qui per- 
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a Légende de Djel est à ran¬ 
ger au rayon déjà chargé des 
jeux à sortilèges. Une fois de 
plus, il faudra parcourir des 







contrées lointaines et dépaysantes. 
On évite ainsi les longues errances. 
En revanche, il semble impossible 
de dresser un plan 
et le retour fréquent 
et souvent inopiné 
dans le labo devient 
vite irritant 
Fourmillant d'ani¬ 
mations et de trou¬ 
vailles (comme le 




travail de paysagiste dans une 
contrée onirique et les combats de 


bien sur Amiga que sur ST. L'action 
est entièrement gérée à la souris 
(pas de saisie de texte) et l'atmo¬ 
sphère des nombreux royaumes et 
pays bien rendue. Un sorcier mal 
intentionné aurait-il jeté un soit qui 
fait que, en dépit d'une bonne note 
globale, la sauce relevée au fiel de 
chauve-souris ne prend pas... 

Bernard Jolivalt 
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dragons), Legend of Djel a du mal à 
accrocher le joueur. L'absence de 
cartographie n'y est peut être pas 
étrangère ainsi que les fréquents 
accès à la disquette. 

Le soft a pourtant d'indéniables 
qualités graphiques et sonores aussi 
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Version testée: Amiga, ST 
Disponible sur PC 


FALCON 

The mission disk vol. 1 


F alcon est depuis bientôt un 
an la référence des simu- 
leurs de combat aérien sur 
16 bits. Il manquait cepen¬ 
dant au jeu un vrai scénario, sur 
lequel s'appuyer et se motiver. C'est 
ce qu’essaie d'apporter cette pre¬ 
mière disquette de missions. Il 


s'agit en fait plus d'une tentative de 
perfectionnement que d'une vraie 
disquette de scénarios. 

Le contexte général global reste le 
même. Les missions s’enchaînent, 
plus ou moins difficiles selon le 
grade choisi. Mais elles sont cette 
fois reliées entre elles, comme dans 


une campagne: ce que vous avez 
détruit hier n'a pas repoussé aujour¬ 
d'hui. Double intérêt, le sentiment 
de suivre une aventure, sentiment 
inexistant auparavant, et aussi le 
plaîsir de redécouvrir un paysage 
familier et d'en connaître les 
recoins. 

Pas d'inquiétude pour la durée de 
vie. 11 y a douze missions, toutes 
interdépendantes. Le décor et les 
bidules variés qui s'y ébattent 
(chars, centrales nucléaires, barges 
de débarquement et MIG-29!) ont 
été considérablement améliorés. 
Tout en refusant de donner à ses 


scénarios un aspect trop ouverte¬ 
ment réaliste et belliqueux, 
Spectrum Holobyte relance de 
manière astucieuse un jeu réussi 
mais par trop répétitif. 

Pierre Grumberg 
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Batman (adapté du film), ça c'est de 
l'arcade musclée, garantie sur dis¬ 
quette. 

Bug Damné 


Edité par Grandslam 
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Intérêt: 

Version testée: CPC 
Disponible sur ST, Amiga et PC 


D ire que les jeux d'arcade 
sont rarement en béton et 
que leur propos n'est pas 
d'acier est aujourd'hui un 
argument pauvre. High Steel est le 
premier programme où Bouygues a 


visiblement servi d'inspirateur. On 
en tremble d'horreur, à tort. 11 s'agit, 
en maniant un petit personnage, de 
construire des étages de briques et 
de poutrelles métalliques. Le but du 
jeu paraîtra fastidieux à ceux qui 


n'ont pas joué. En fait, High Steel 
est un vrai casse-tête (même avec 
casque de chantier), prenant, au 
principe simple et amusant, 
quoique long à jouer. Construire les 
fameux étages demande de la 
patience et un certain sens tactique, 
deux qualités pas toujours exploi¬ 
tées dans ce genre de jeu. 

Reproche, les blattes chargées de 
rendre la vie du perso impossible se 
mettent vite à proliférer, trop vite, 
dès les premiers tableaux. Et mal¬ 


heureusement, il n’est pas toujours 
possible de les éviter. Ce qui fait 
que le jeu perd en difficulté gratuite 
ce qu'il gagnait en réflexion. 
Dommage... 

Pierre Grumberg 
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I i r ^ - w s • ; l'animation. On ne retrouve pas les 

| j f ' ?| qualités du jeu sur 16 bits, mais 
i seulement ses défauts. A savoir, 
quand un jeu comme celui-ci 
souffre d'une présentation approxi¬ 
mative, il devient d'une banalité 
mortelle (c'est le cas de le dire). On 
a vu tellement mieux sur CPC que 
revenir à l'argument habituel «oui- 


AMIGA 


mais-n-y-a- que-8-bits» ne rime 
plus à rien. Attendez la sortie de 


T he Running Man est à l'origi¬ 
ne un film, avec 
Schwarzenegger en 
marathonien persé¬ 
cuté. La présence 
de la montagne de muscle 
sur la jaquette laisse pré¬ 
juger d'un jeu en consé¬ 
quence: pas de chance, 
c'est raté. De tableaux en 
tableaux, Arnold se paie 
systématiquement les 
mêmes péripéties, fasti¬ 
dieuses à l'extrême, et dif¬ 
ficilement jouables. Avoir 
cherché à obtenir des 
sprites trop gros a nuis à 
leur qualité ainsi qu'à 
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L e jeu le plus bondissant de 
l'année a été adapté sur PC 
et compatibles. Il est aussi 
rapide que sur Atari ST et 
plus austère dans sa présentation 
que sur CPC, ce qui n'est pas peu 
dire. 11 ne faut surtout pas se fier à 
l'emballage qui montre une très 
belle photo de la version Atari, 
laquelle n'a rien à voir avec les 
quatre pauvres couleurs de l'écran 
CGA. N'étant prévu ni pour l'EGA 
ni pour le VGA, le résultat ne sera 
pas plus convaincant sur ces écrans. 
Pas de musique sur la version que 
nous avons testée, mais des brui¬ 
tages corrects. 

Que reste-t-il alors de ce jeu sau¬ 
tillant au look fatigué? Une action 
très prenante, le choix aléatoire des 
tableaux choisis parmi une centai- 
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ne, et bien sûr des situations variées 
à l'infini grâce à l'édition d'écrans 
faits sur mesure. 

Bumpy met en évidence une des 
grandes faiblesses des PC : la 
nécessité d'acquérir un coûteux 
écran VGA si l'on veut afficher des 
couleurs attrayantes. Vivement la 
démocratisation du PC haut-de- 
gamme, comme aux Etats-Unis! 
C'est à ce prix (revu et corrigé à la 
baisse) que cet ordinateur vraiment 
polyvalent pourra se faire une place 


au soleil. Et que nous pourrons 
apprécier à leur juste valeur les 
jeax qui lui sont destinés. 

B.J. 
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Version testée: PC 
Prévu sur : CPC, Amiga et ST 



La laideur se vend mal! 
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C 'est ce que pensait le pre¬ 
mier designer mondial, un 
Américain, à l'origine d'un 
éventail d'objets allant du 
paquet de cigarettes Lucky Strike, 
aux locomotives, en passant par les 
grilles-pain. 

Manifestement, les concepteurs de 
cette horreur ne partagent pas cette 
opinion, et se vautrent dans la sca¬ 
tologie avec un plaisir des plus 
pervers qui ferait le bonheur du 
premier psy venu. On pourrait 
croire que les «Crados» ont fait là 


de nouveaux disciples, ou encore, 
que certains veulent mettre de leur 
côté toutes les chances de gagner 
un concours du soft le plus révul¬ 
sant de l'année. 

Si encore une idée un peu intéres¬ 
sante faisait passer cet étron digne 
des motos-crottes du maire de 
Paris, on s'extasierait peut-être, 
mais non, rien! C'est juste un 
«martien» de feuilleton japonais 
(c'est dire s'il est laid), qui doit ras¬ 
sembler dans un temps limite des 
objets sans intérêt aucun, des 
épreuves stéréotypées l'attendent, 


sans la moindre imagination, avec 
des bestioles quelconques qui 
cherchent à l'empêcher de triom¬ 
pher. 

On a droit en prime, à des milk-bar 
pourvus de bornes d'arcade, où l'on 
peut jouer à space invaders, exci- 
ting isn’t it? Je trouve tout de 
même un petit défaut à ce chef- 
d'œuvre, il manque du sang et du 
sexe pour en faire un parfait 
exemple de la démagogie, que ce 
genre de sous- éditeur s'évertue à 
réussir pour vendre à tout prix. 
Cela ne vaut d'ailleurs même pas le 


prix d'une disquette vierge, alors à 
plus forte raison pas le prix que l'on 
en demandera, c'est de l'arnaque 
pure (?) et dure. 

Cyrion 
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les sports au XVMe siècle. Sans 
parier de littérature, il semble qu'à 
cette époque, les grands esprits 
n'aient pas démérité... 11 y a donc 
semi-tromperie sur la marchandise. 
Sur le principe, rien ne bouge: la 
présentation ne change pas d'un 
iota. Le programme se contente de 
poser les questions et ne peut en 


E n fait de Révolution françai¬ 
se, c'est plutôt de France 
tout court qu'il s'agit. Si 
toutes les questions concer¬ 
nent notre beau pays, seules sont 
consacrées à la Révolution les 
questions d'histoire. 

Dommage, on eut apprécié d’en 
apprendre plus sur les arts ou même 


aucun cas vérifier les réponses. A 
vous de répondre par oui ou par 
non si vous avez trouvé la solution. 
L'évidente possibilité de tricher 
interdit le principe du jeu en solitai¬ 
re. Les nombreux fans des pre¬ 


mières moutures ne seront pas 
déroutés. 

Les questions elles-mêmes sont de 
crus et de difficulté assez divers, les 
plus faciles étant les 
questions.-d'histoire (qui manquent 
quelquefois de précision). Les 
autres disciplines paraîtront un peu 
ardues, surtout aux juniors. Ne 
soyons pas trop sévères, l'idée était 
bonne. On aurait peut-être souhaité 


un titre plus fidèle au contenu et 
une présentation renouvelée... 

Pierre Grumberg 
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Version testée: CPC 
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C e logiciel, que certains 
considéreront comme un 
éducatif, commence comme 
un jeu où quatre personnes 
pourront se mesurer. A la suite d'un 
rappel historique, chacun devra 
choisir entre un test de connais¬ 
sances, une épreuve de réflexion 
(assembler des paires d'images sur 
un tableau de trente deux cases) ou 
une séquence d'arcade (le joueur 


doit diriger les pas d'un soldat pour 
charger un canon) assez sympa¬ 
thique. Lorsque les dix périodes 
historiques relatives à la révolution 
auront été traitées, le résultat final 
s'affichera et le vainqueur sera cou¬ 
ronné. 

Pour maintenir l'attention des 
joueurs, la réalisation du logiciel 
tend à la perfection. Les pages 
d'écran sont fantastiques et toutes 


LES saîlS-CUlOttES 

L ÉtÉ de l'an II nargue le trion- 
phE des sans-culottes.Uîtu d'une 
cour» un» appelée carnagnoie et 
d'on pantalon rayé,coiffé d'un 
bonnet rouge et partant fi (retient 
ta pi me,un sans-culotte se renar- 
que de loin.il considère le “nous" 
canne on rn» de féodalité,totoie 
toot un chacun et s'honore.conne 


ici on ia,do non de titogen", 
artisan, trauailteur 1 donicile.ou- 
irier d'une petite entreprise re- 
9roopant .siyes cospagnons.il 
fait profession de uertu.s'élèoe 
contre la débauche et les saisons 
de jeu,et pins généraienent contre 
tontes les attitodes wi trahis¬ 
sent l'appartenance i la classe 
aisée.saos le non d'“aristocrates" 
il resraipe toes les riches,les 
•nrckaMs.iEs banquiers et qoicon- 


les actions pilotées par la souris (le 
joystick pour la scène d'arcade) res¬ 
tent d'une clarté absolue. Même si 
le jeu se montre un peu répétitif, il 
conserve un grand intérêt pour 
toute personne désireuse d'en 
apprendre davantage sur la 
Révolution française. 

Christian Roux 
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Version testée: ST 
Disponible sur Amiga, CPC, 
PC (VGA, EGA, CGA) 
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h! le vilain pas beau que 
voilà....son nom: Lord 
Phobos. Ce flibustier de 
l'espace, que dis-je ce pirate 


d'eau douce a enlevé la 
fille du président de la 
galaxie et la séquestre 

sur le soleil. 

Et voilà t'y pas qu'il se prend pour 
Dieu maintenant! D a créé une série 
d'univers où chaque planète est le 


miroir d'une phobie humaine. La 
définition physchiatrique de phobie 
est: «crainte déraisonnable à l'égard 
d’un objet». Vbus me croirez ou 
non, mais après avoir joué avec ce 
jeu on fait une fixation dessus et 
cela en devient même une phobie. 


Bref, à ce point de vue, le jeu est 
réussi. Le graphisme ne casse vrai¬ 
ment pas des briques et l'animation, 
même si elle est irréprochable, 
n'embale pas du tout. On s'ennuie à 
tel point que la princesse a le temps 
de rôtir une bonne douzaine de fois 
avant qu'on ne l'extirpe de sa prison 
solaire. 

Le seul détail sympathique est la 
possibilité de passer d'un écran en 
basse résolution à un écran en haute 
résolution. 

Joël Nadal 
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P our satisfaire une clientèle de 
plus en plus exigeante, les 
éditeurs de jeux d'aventures 
doivent se surpasser pour 
offrir des produits répondant aux 
critères de ces tortionnaires. 

A la suite d'un malencontreux inci¬ 
dent de manipulation bactériolo¬ 
gique, un virus mortel se serait pro¬ 
pagé dans le réseau temporel trans- 
temporix. La seule alternative pos¬ 
sible se revèle d’une extrême déli¬ 
catesse: retrouver les divers 
membres du corps scientifique 
(dans le passé) et les anéantir avant 
qu'ils ne transmettent leur maladie. 
Aidé d'un cyborg performant, vous 
allez entrer dans l'histoire (paléoli¬ 
thique, féodalité écossaise, empire 





lnca et rencontre avec le Shogun) 
par la grande porte. 

LASER CONTRE 
MASSEE 

Pour saisir les actions, les program¬ 
meurs ont opté pour un subtile 
dosage d'analyseur syntaxique et de 
cliquage direct sur l'écran. Le résul¬ 
tat se montre d'une ergonomie 
remarquable. Autre point positif, 
les somptueux graphismes et 
musiques (une pour chaque époque 
explorée) ponctuant le jeu qui 
contribuent à donner une ambiance 
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féérique à l'ensemble du logiciel. 
L'intrigue, elle, se veut aussi com¬ 
plexe que réaliste. Par exemple, 
pour obtenir l'ouverture de la porte 
du complexe Neuronix, le héros 
devra mettre les lunettes et lire la 
carte transparente (deux objets 
ramassés dans le centre) pour trou¬ 
ver un code de sécurité. Cependant 
certains regretteront que le logiciel 
ne tienne pas compte des éven¬ 
tuelles extensions de mémoire afin 
de diminuer le nombre des accès 
disque (note au passage: ceci était 


une remarque destinée aux étemels 
insatisfaits!). Malgré tout, l'aventu¬ 
re ressemble à une véritable odys¬ 
sée au cœur du temps! Un logiciel à 
découvrir... 

Christian Roux 
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Vive la collection MicroMémo Atari ! Enfin des ouvrages complets pour 49 FF seulement. Chacun d’entre eux est consacré à 
un logiciel (le Rédacteur, LDW Power...), à un langage spécifique (ST Basic, GFA Basic, Assembleur...) ou à un sujet plus géné¬ 
ral (l’Atari, Routines Système, Graphisme...). Fini les trous, les colles, voici une collection pratique, logique, illustrée de nom¬ 
breux exemples qui va répondre à toutes vos questions. Que vous soyez débutant ou confirmé, leur format va vous enchanter, 
leur prix avantageux va vous séduire, les MicroMémo Atari : vous allez les adorer ! 
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nant une véritable alternative au 
MS/Dos, grâce à son parc de logiciels 
de plus en plus fourni. 

Suivez-vous de très près les initia¬ 
tives de votre rival? 

F.L. Absolument pas. Nous suivons notre 
propre chemin. 

D.H. Bien évidemment non. Atari 
s'imposera avec ses propres qualités. 


Y aura-t-il guerre des prix? 

F.L. Non. Chacun doit être conscient de la 
qualité respective de nos produits. 

D.H. Il n’y a pas de guerre, simple¬ 
ment des démar-ches commerciales 
différentes. 

Quelques mots du futur... 

F.L. Je crois que l'atout principal de 
Commodore vient de sa capacité à évoluer. 


L'Amiga 2000 serait très bientôt disponible, 
et les machines futures de la société nous 
permettront de garder le leadership tech¬ 
nologique qui est fondamental. 

D.H. Avec le STE, le Portfolio, la 
console de poche à écran couleur, le 
portable ST, on pourrait croire que le 
futur, c'est aujourd'hui. Mais Atari 
prépare également le TT, un vrai tren¬ 
te-deux bits qui arrivera bientôt, plus 
nos avancées vers les transputers et le 
CD-Rom. Nous saurons innover! 


L'AMIGA 2000 est-elle une machine grand public ? 


Au mileu de nombre 
de revendeurs qui ne 
s'engage pour aucune 
marque, AMIE 
n 'hésite pas à donner 
ses préférences. 

Il estime que l 'A2000 
peut devenir grand 
public et décide 
maintenant de le 
vendre à moins de 
2000 F. 

LE PARTISAN 

9900 F ttc. Oui, vous avez 


bien lu! Jusqu'à présent, la 
plupart" des boutiques de 
France vendait l'A 2000 
presque 12 000 F. Et puis, 
Daniel Aizenberg, le P.-dg de 
A.M.I.E. en a eu assez. Et 


d'un seul coup, il passe la 
machine à moins de 10 000 F 
(sans moniteur tout de 
même, ne rêvons pas). 
Pourquoi? 

«Parce que, explique-t-il, je 
n'hésite pas à dire que 
l'Amiga 2000 est la machine 
la plus intéressante du 
monde. Cela à trois 
niveaux. D'abord, avec un 
Amiga vous avez la plus 
belle machine de jeu, per¬ 
sonne ne songe à le discu¬ 
ter. Ensuite, parce que c'est 
également le meilleur micro 
pour la création artistique 
personnelle (graphisme, 
vidéo, musi-que, etc.). 
Enfin, parce que achetant 


une carte d'extension, vous 
aurez accès à un vrai PC (et 
non un émulateur) et qu'il 
faut être fou pour tourner le 
dos au PC aujourd'hui. Si 
vous êtes étudiant, soyez 


certain que dans votre futur 
travail, vous travaillerez sur 
PC. C’est sûr que l'Amiga 



2000 vaut un certain prix, 
mais ses qualités sont direc- 


LA MACHINE 

L'Amiga 2000 est bien évi¬ 
demment un 16 bits (68000, 
1 Mo de Ram en standard 
extensible à 8,5 Mo). Il est 
compatible à 99%'avec les 
jeux Amiga. Mais la grande 
force du 2000, c'est son 
panier d'expansion. La ver¬ 
sion de base est suffisam¬ 
ment puissante pour être 
exploitée directement, et 
l'on garde l'avantage de 
pouvoir acheter uniquement 
les extensions que l'on sou¬ 
haite. 

Au hasard, parmi la bonne 
cinquantaine de cartes d'ex¬ 
tension existantes, citons 
une floppée de caries Ram, 
un peu chères smais pra¬ 
tiques, souvent multi-fonc- 
tions, des caries avec pro¬ 
cesseur 68020 et 68030 (et 


tement en rapport. Si je 
mets le prix au plancher, 
c'est bien parce que moi, je 
suis convaincu que l'Amiga 
2000 est le meilleur choix 
possible d'un micro à l'heure 
actuelle *•. 

Pour une prise de position 
nette, voilà une prise de 
position nette. Et qui repré¬ 
sente une prise de risque 
certaine. Qu'est-ce qui 
entraîne un pareil enthou¬ 
siasme? Retour en trois 
mots sur l'Amiga 2000. 


même 68010, obsolète 
aujourd'hui). Evidemment, 
c'est cher (entre 15000 et 
30000 F suivant les 
modèles) mais la puissance 
est directement en rapport 
avec le prix: avec un 68030, 
l'Amiga 2000 devient une 
véritable bête de compéti¬ 
tion. 

Ensuite, tout un tas d'exten¬ 
sion vidéo existe, des gen- 
locks dans tous les sens... 
beaucoup de cartes sonores 
également, des cartes 
disques durs... 
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Multiface is 
dead 

Suite à la publication d'une 
nouvelle loi contre le pirata¬ 
ge en Grande-Bretagne, 
Romantic Robot a dû ces¬ 
ser, la mort dans l'âme, la 
vente de sa cartouche 
Multiface, le plus efficace 
des déplombeurs hard. 
Dommage? Juste réaction 
contre le piratage? Allez 
savoir. Il est vrai en tout cas 
que l'utilisation de la 
Multiface allait au-delà 
d'un simple déplombage. 
Pour le moment, la France 
ne semble pas concernée 
par cette interdiction, mais 
l'arrêt de la production 
anglaise entraînera sûre¬ 
ment une raréfication dans 
nos boutiques. 

La boîte de 
Pandore 

Swift Software est un tout jeune 
éditeur anglais qui va rapidement 
devenir célèbre grâce à 
Pandora, un système de création 
de jeux d'arcade essentiellement 
basé sur un nouveau Basic com¬ 
pilé (exécutable directement en 
codes machines) qui inclut d'ori¬ 
gine la gestion des sprites. 
Inspiré du Basic Locomotive, ce 
langage comprend des ordres 
Assembleur qui autorisent un 
gain de vitesse époustouflant. 
Test complet le mois prochain. 


I l y a des signes qui 
ne trompent pas. 
Contrairement à ce 
que certains oiseaux 
de mauvais augure 
prédisent, le CPC se 
porte plutôt bien, 
merci pour lui! 
D'abord, il y a cet 
afflux soqdain de 
jeux que l'on n'espé¬ 
rait plus; les édi¬ 
teurs se remettent 
enfin à développer 
en force sur notre 
machine préférée! 

Ensuite, il y a la sortie quasi-simultanée de 
deux light-guns, celui de Loriciel, le phaser, 
et le magnum de Virgin. Plus important, ces 
deux armes se voient accompagnées de 
softs de qualité [West Phaser chez Loriciel 
et une version spéciale du fabuleux 
Operation Wolf de l'autre côté). On regrette¬ 
ra quand même l'incompatibilité des deux 
revolvers: pour profiter de tous les softs, il 
va falloir sortir deux fois son chéquier... 
Dernière raison qui nous laisse espérer un 
avenir radieux pour le CPC, la qualité tou¬ 
jours en hausse des listings que vous nous 
envoyez. Si ce n'est déjà fait, je vous 
conseille d'ailleurs d'aller jeter un oeil sur 
le numéro hors-série de Micro-Mag spécial 
listing CPC qui est sorti: vous y découvrirez 
de véritables petits bijoux! Serait-ce déjà 
l'enseignement de l'ami Cecco qui commen¬ 
ce à porter ses fruits? En tout cas, Raffaele 
est bel et bien de retour ce mois-ci pour 
continuer à vous livrer ses secrets! Bonne 
lecture et bonne programmation! 


Trop tard 

Eh oui, ce fut trop tard ce mois-ci 
pour tester sérieusement Time 
Scanner, un flipper adapté d'un 
célèbre jeu d'arcade par 
Activision. Ceci dit, les gra¬ 
phismes sont quand même 
superbes, les sons sympathiques 
et l'animation de qualité. Verdict 
final dans le prochain numéro. 



CPC Monovoie 


La société EAM se prépare 
à commercialiser Vector , un 
ensemble vous permettant 
de créer un serveur mono¬ 
voie avec télécharge ment ! 
Vector sera vendu (avec 
cable) 450 F. Test de la ver¬ 
sion finale dans le prochain 
Micro-Mag. 
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FLÈCHE 

Tout en rivalisant d’adresse, goûtez à 
la détente d’une bonne partie de flé¬ 
chettes par cette simulation réaliste 
garantie sans risque pour l’entourage. 


10 • 
20 • 
30 ' 

• • 

4 4 

FLECHE 

44 

4 4 

40 

50 

44 

4 4 

by Luc Gui 11 aune 

44 

4 4 

60 

44 

i Tüny Bellay 

44 

70 ' 
80 ’ 

4 4 

44 

(c) Black Sy&ten 19B9 

44 

44 

90 

100 

44 

44 4 

4 4 

144 


no 

120 MEMORY 14999 
130 LOAD*'FLECHE1.BIN",15000 
140 L0AD"FLECHE2.BIN",30000 
150 CALL 30000 


ut de ce jeu entièrement 
en langage machine ■ 
aux accents d’une musi¬ 
que enjouée et à l’aide de 
trente-cinq fléchettes (dards), 
tenter de battre le high-score 
dans la limite du temps imposé 
L'option 2 du menu principal 
permet la sélection des touches 
(ou des positions du joystick) 
Par défaut, le jeu utilise : 

- les touches directionnelles : 
contrôle des déplacements 
erratiques de la main tenant la 
fléchette. 

- la barre d’espace : lancer de 
la fléchette. 

- la touche RETURN : pause. 

- la touche ESC : abandon de la 
partie, retour au menu princi¬ 
pal. 

Le stock de fléchettes n 'est pas 
renouvelable 


Sauvez sous un nom de votre 
choix (FLECHE, par exemple), 
le court listing Basic de charge¬ 
ment. Entrez ensuite par 
Amsaisie en vous reportant à 
son mode d’emploi (Micro Mag 
n°4), les deux listings de code 
hexadécimaux. 


Nom 

Adr. début 

Long. 

FLECHE1 

FLECHE2 

&3A98 

&’530 

&2948 

&196C 


La longueur est ici précisée à 
l'attention de ceux qui envisa¬ 
gent raisonnablement de mor¬ 
celer leur travail en plusieurs 
fichiers qui devront ultérieure¬ 
ment être réunis en deux 
fichiers définitifs. 

Luc Guillaume 
(Programmation 
& musique) 
Tony Bellay (Graphisme) 
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De gauche à droite : Luc et Hervé Guillaume, alias Black System, qui 
n’en finissent pas de nous faire gigoter du joystick (Venusis, Lubix, 
Mage, Zone 1 & 2, etc.) 
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COMMANDEZ 
LES ANCIENS 
NUMEROS 


DES ARTICLES 
DE REFERENCE 
POUR VOTRE 
AMSTRAD 


N® * - Test du PCW 8256 
Alan Sugar en direct du 
Sicob. Initiation à ('Assem¬ 
bleur (2* partie). 


N" S - Le guide complet de 
l'acheteur : les ordinateurs et 
leurs périphériques Initiation 
è ('Assembleur (3 e partie). 


N° 6 - Les premiers pas avec 
Locoscript. Le bouclier élec¬ 
tronique 


N° 7 - Amstrad Expo : le 
guide. La souris AMX en test 
CP/M : et le CPC devint pro 
GSX 


N® 10 - Dessinez avec votre 
CPC . le dossier de tous les 
outils disponibles Le nou 
veau PCW 8512 au banc 
d'essai. Initiation au Logo (3 e 
partie). 


N® 11 - Le point sur les dis¬ 
quettes 3 pouces. Un week 
end b Londres b gagner. Dos¬ 
sier imprimantes. 

N® 19 -Dossier bureautique 
Pro ; CAO-DAO II, CAO et 
Turbo Pascal 


N° 84 - L'avenir des jeux 
logiciels, superproduction, 
jeux è grand spectacle 

N® 89 - Douze idées de jeux 
cadeaux. L'informatique b 
l'école (suite). 


N® 34 • Amstrad ; musicale¬ 
ment votre. Pirates ! Gros 
plan sur un jeu Clock chess 
88 le meilleur jeu d'échec 
sur PCW Amstrad CPC des 
fenêtres en listing. 

N® 39 - Les logiciels éduca¬ 
tifs. Jeux : Baroudez en CPC 
Le PC 200 Sinclair. 

N® 44 - Spécial radins; des 
jeux pour presque rien Help ; 
Total éclipse et les secrets de 
IHe. Listing du mois : Zoom- 
graph. Jeux : Airborne rangée 
Dynamic, Techno cop. 


N® 13 - Pour passer de bon¬ 
nes vacances pleins de jeux 
et de listings. 


N® 80 ■ Astuces de program¬ 
mation Jeux CPC, PCW et PC. 
Pro ; CAO et Turbo Pascal 


N® 85 - Pro : Masterfile, cen¬ 
tral point software. Flight 
simulateur. 

N® 30 - Et la B.D devint 
micro. 


N® 35 - Dossier : Jeux de car 
tes sur CPC. 

Amstrad en hyper-espace 
Intégrés : b nouveau marché, 
nouvelles applications. 

N® 40 - Jeux : Rambo III, Bar 
barian II. Listing. Reflector, jeu 
de réflexion. AMPRO. Dialo¬ 
gue PCW-288. 


N® 16 - Dossier Musique 
Logiciels, matériels, listings. 
Pro : applications sur le PCW, 
Gestion plus Initiation à turbo 
Pascal 3 

N® 81 - Dossier simulateurs. 
Pro CAO et Turbo Pascal, 
PCW Graph. 


N® 86 - Le nouveau PCW 
9512. Les traitements de 
texte Les joysticks pour 
jouer. 

N® 31 - Tout sur l'Amstrad. 
Dossier freeware des jeux 
gratuits ? Basgraph : les pos¬ 
sibilités graphiques du CPC 
Mewlo jeu exotique. 

N® 36 - Jeux de simulation : 
Amstrad Air Force. 8 impri¬ 
mantes pour votre Amstrad 
Soft : 2000 lieues sous les 
mers. 

N® 41 - Dossier Dans le 
labyrinthe des compilations. 
Listing du mois : Combat 
Votre Amstrad en fête. Jeux 
Emmanuelle, Galactic con¬ 
que ror 


N® 17 - Enquête . Commer 
cialisation du PC 1512 


N® 88 • Dossier ■ les meilleurs 
jeux sportifs. Reportage : des 
souris et des CPC Testé sur 
PCW Amx Desktop et Amx 
Mouse 

N® 87 - L'informatique b 
l'école. Le guide d'achat des 
traitements de texte 

N® 38 • Amstrad : l'ordina¬ 
teur b tout faire. L'Amstrad 
PPC : 1" test en profondeur. 
Platoon : le jeu, le film 

N® 37 - Spécial Help 


N® 48 - Dossier Faites le 
plein de RSX Listing du mois. 
Sortilège. Jeux: Trivial Pursuit, 
Tiger road, etc 


N® 18 - Banc d'essai le PC 
1512 analysé Graphisme : les 
nouveaux logiciels sur CPC. 
Pro : CAO-DAO, PCW Point 

N® 83 - Jeux d'échecs sur 
CPC, PCW, PC En test : le PC 
1512 è disque dur, la DMP 
4000. 

N® 88- Le PC 1640 mis à nu 
Graphisme et son : Amstrad 
côté musique 

N® 33 - Jeux Amstrad 464 
chrono. Bouncing créatures 
listing du mois. A vos maths. 


N® 38 - Le dossier des Jeux 
Olympiques 


N® 43 - Les joysticks les plus 
fous. Jeux Amstrad : Nether- 
world, Archon. Listing : Sec 
tology. Dessin technique sur 
CPC. 


BON DE COMMANDE 


Coupon à retourner i: Micromag, service diffusion, 5-7, rue de l’Amiral-Courbet, 94160 Saint-Mandé 


N® 45 - Auto Moto Plein pot 
sur Amstrad. Listing du mois : 
Venusis. Technique : Dopez 
votre DMP 2000. Pro : Word- 
chart Jeux: Sorcerer lord. 


COMMANDEZ 
VOTRE RELIURE 

85 F 
(80 F 

pour les abonnés) 


RELIURES Prix □ 85 F (80 F pour les abonnés). 

ANCIENS NUMEROS Numéros 1, 5, 3, 8, 9, 12, 14, 15 épuisés 

□ 1 numéro: 4, 5, 6, 7, 10, 11, 13, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33 34, 35, 
36 37 38 39 40 41 42 43, 44 45 (entourez celui que vous désirez): 20F + 7F de frais de port: 27F. 

□ Collection :'numéros 4, 5, 6, 7, 10, 11, 13, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 


35 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45: 460 F (envoi gratuit). 

□ Collection de 6 numéros au choix: 90F (envoi gratuit) □ Collection de 12 numéros au choix: 160F (envoi 
gratuit) 


Préciser S.V.P. : Êtes-vous déjà abonné : □ Oui □ Non 

Possédez-vous un ordinateur AMSTRAD : □ Oui □ Non 


Lequel 

Conditions valables dans la mesure des stocks disponibles. 

NOM I 1 I I I I I I I I I I I I I I _I_1_I_I-1 PRENOM |-1-1 _l-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1 

fiuE I I I I I I I I I I I.I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I i 

CODE POSTAL I I I I I I VILLE I _i- 1-1-i-1-1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - I I - 1 - ^^^^^^^' 


Mil Mil Date 

TA8 P N S 
□ Chèque bancaire 


□ Chèque Postal 


□ Mandat 


Signature 
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6198:00 60 70 50 70 30 FO 30:49 

6180:70 00 00 00 00 50 80 50:31 

61 AB 1 70 30 FO 30 70 00 00 00: 99 

6160:50 00 00 00 60 30 60 30:41 

6168:70 00 00 00 00 80 00 00:69 

61 CO 1 50 60 60 30 70 00 00 OOlDl 

61C8:E4 70 80 00 50 30 60 30:CD 

61 DO: 70 00 00 00..Ç4 98 TO'Cviî' 

61D8:50 30 FO 30 70 00 00 00:89 

6 IEO 18 O 98 30 FO FO 30 60 00:91 

61E8:70 00 00 00 50 30 80 30:69 

61 FO : 30 FO 30 30 70 00 00 OOiEl 

61F 8 :0 0 FO 30 30 30 70 60 30: 69 

6200:70 00 00 00 00 00 60 30:22 

6206:30 30 70 30 70 00 00 00:38 

6210:00 00 50 30 30 30 30 30:02 

6210:70 00 00 00 00 00 50 30:98 

6220:60 30 30 30 70 00 00 00:12 

6228:00 00 00 FO 30 30 30 30:28 

6230:70 00 00 00 00 00 00 00:02 

6238.00 30 30 30 70 80 00 00: E 8 

6240:00 00 00 00 50 60 30 30:22 

6248:30 80 00 00 00 00 00 00:18 

6250:50 70 60 30 30 70 00 00:42 

6258:00 00 00 00 00 30 30 30:88 

6260:30 70 00 00 00 00 00 00:02 

6268:00 BO 30 30 30 70 00 OOlOO 

6270:00 00 00 00 00 50 30 30:82 

6 2 7 B : 3 0 70 00 00 00 00 00 OOiEO 

6280:00 00 60 30 30 70 00 00:42 

6288:00 00 00 00 00 00 50 30:98 

6290:30 70 00 00 00 00 00 00:02 

6298:00 00 50 30 30 70 00 00:38 

6280:00 00 00 00 00 00 00 F0:82 

6288:FO 80 00 00 00 00 00 00:38 

6260:00 00 00 00 00 00 00 00:12 

6208:00 00 00 00 00 00 00 00:18 

62C0 1 00 00 00 00 00 OC 04 O 81 C 6 

62C8: 00 04 C 8 48 84 00 04 C8:98 

62D0:48 SC 00 04 CB 4B 8 C OOiOE 

62D8:04 8 C C4 08 00 04 8 C C4:CE 

62E0:OB 00 84 BC C4 OB 50 24:68 

62E8 18 C 84 00 50 75 48 0C OO 1 E 8 

62F0.E4 75 4C 08 00 60 FF FF.35 

62F8:00 00 BO FF F 8 00 00 F5 1 F0 

6300:FF 80 00 00 F5 FF 80 00:C5 

6308:00 58 F 8 80 00 00 84 80:25 

6310:00 00 00 C 8 00 00 00 00:93 

6318:88 00 00 00 00 00 00 00:03 

6320:00 00 00 00 00 00 00 00:83 

6328: 00 04 04 00 00 00 48 48: D7 

6330:08 00 00 48 48 08 00 00:53 

6338:48 48 08 00 00 4C C4 O 81 EF 

6340:00 00 4C C4 08 00 00 4C 11 F 

6348:84 00 00 10 E 8 BC 00 00:49 

6350:10 EE 08 00 00 44 FF 88:98 

6358:00 00 FF FF 00 00 00 FF: 8 C 

6360 1 FF 00 00 00 F5 80 00 00:46 
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micro aVEMuE 

[Fantastique !!! 

‘Pour fêter Couverture de [Micro Avenue 

L espace Soft te ptus Stigti ‘Tecfi de î Taris 
pour votre S% SlMltja, PC/ CK 


Pour ['achat de: 


1 Logiciet 


2 Logiciets 


3 Logiciets 


[Micro Avenue vous offre: 


- L'ouverture immédiate de votre carte de 
memBre ; te ctuB de tous tes avantages 

■ La carte du CtuB 

- 1 aBonnement gratuit de 6 Mois à une des 
meitteures revues de micro Informatique * ! 

- La carte du CtuB 

- LaBonnement de 6 Mois* 

- Un Super leu à cristaux tiquides de pocfie * ! 


Entre C‘Etode et ta Porte Maittot: 

L 'Espace speciatiste du Soft. 

58/60 Slvenue de ta Qrande armée Paris 17° 

ouvert du tundi au samedi de 10ft à 19ft 


* Venez vite, offre vataète dans ta timite des stoks disponibles. 
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Cecco 

Programmeur de 

Choc! 


Après le succès d'Exolon, Andrew 
Hewson et moi avons été convain¬ 
cus que ce serait une bonne idée de 
développer des jeux qui utilise¬ 
raient les effets les plus spectacu¬ 
laires, du genre explosions rava¬ 
geuses et graphismes riches en cou¬ 
leurs. Bien sûr, il n'était pas ques¬ 
tion de s'endormir sur nos lauriers: 
Cybernoïd devait être complète¬ 
ment différent d'Exolon. 


A l'époque où nous avons 
développé Cybernoïd, le mar¬ 
ché croulait sous les jeux d'ar¬ 
cade bardés de multiples sys¬ 
tèmes de tirs et d'armement. 
Après avoir étudié ces jeux, je 
me suis permis un petit plagiat 
en piquant l'esprit de ces softs. 
Cependant, plutôt que de m'en 
tenir aux inévitables canons 
arrières, lasers latéraux, 
double-tirs, etc., j'ai opté pour 
un système dans lequel l'arme¬ 
ment et les effets graphiques 
(traces, impacts) seraient tota- 
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lement différents de ce qui 
s'était fait jusqu'alors. Avec 
pour ligne de conduite cette 
devise: «Si quelque chose vaut 
la peine d'être fait, il faut que 
ce soit super bien fait!». 

A quatre mains 

La sélection de l'armement en 
cours de jeu a posé quelques 
problèmes. A l'origine, j'avais 
pensé que les armes devaient 
être choisies à l'aide du joys- 



De retour de vacances, Raffaele Cecco nous livre le 
second volet de ses mémoires de programmation, la 
naissance de Cybernoïd, un soft tellement réussi qu'une 
seconde partie a été créée par la suite. 


tick. Mais à l'usage, cela s'avé¬ 
ra maladroit et inaproprié: 
essayez à la fois de descendre 
des hordes d'Aliens et de cli¬ 
quer sur une icône, vous com¬ 
prendrez! Finalement, j'ai pré¬ 
féré adopter une solution 
simple: appuyer sur 1 pour les 
bombes, sur 2 pour les mines 
et ainsi de suite. Avec un peu 
de pratique, on finit par pres¬ 
ser sur la bonne touche sans 


même regarder le clavier. 
Cybernoïd se devait d'être un 
shoot em up rapide et destruc¬ 
tif avec un soupçon de straté¬ 
gie pour relever l'intérêt du 
jeu. L’écran étant plein de gra¬ 
phismes remuants, les routines 
des divers sprites devaient, 
bien entendu, être extrême¬ 
ment vives. L'astuce tient à 
peu de chose. Les données de 
chaque sprite sont pré-stoc- 




kécs à une position proche de 
celle qu’il occupera à l'écran 
afin de réduire les temps de 
traitement (incrémentation ou 
décrémentation), d'où une 
vitesse d execution maximale. 
Ce truc permet de mouvoir 
simultanément un grand 
nombre de spntes à raison de 
vingt -cinq images par seconde. 
Conclusion, lorsque le hard ne 
suit pas. il ne reste plus qu'à 
optimiser le soft. Le moindre 
octet superflu doit être 
dégraissé, les calculs (surtout 
les compteurs) réduits au strict 
minimum. Moins le processeur 
en fait, plus il est rapide. Cest 
peut-être élémentaire, mais de 
nombreux programmeurs 
oublient ces rudiments et 
alourdissent inutilement les 
routines. 


Masse de données 

Le son et la musique, sur les 
CPC, ont souvent été négligés 
par les programmeurs (y com¬ 
pris moi-même!). Pour 
Cybernoïd, il fallait que cela 
change. Hewson a fait appel à 
Dave Rodgers pour composer 
le thème musical du soft et 
créer les bruitages. Ceux qui 
connaissent Cybernoïd auront 
certainement remarqué son 
talent. La routine sonore est 
lancée cinquante fois par 
seconde et gérée par interrup¬ 
tions afin que la musique se 


superpose constamment au 
jeu. Les codes et les datas 
audio n'occupent que 4 ko en 
mémoire. Un compactage 
nécessaire, autrement je ne sais 
pas où j'aurais fourré mes don¬ 
nées ni même comment je 
serais venu à bout du projet. 

La Cybermace (ou masse d ar¬ 
me cybernoîde) hérissée de 
pointes est l'un des effets dont 
je suis le plus fier. C'était pour¬ 
tant le plus simple à program¬ 
mer, une affaire de vingt 
minutes tout au plus Le 


déplacement circulaire est 
stocké en mémoire en X et Y. 
ces coordonnées correspon¬ 
dant tout simplement à des 
décalages par rapport à la 
position principale. 

La Cybermace suit les para¬ 
mètres de cette table, d'ou ce 
mouvement circulaire autour 
du vaisseau spatial. Au gré de 
la trajectoire de l'engin, le 
déplacement de la masse d'ar¬ 
me devient elliptique, ce qui 
est beaucoup plus esthétique. 
La trace de feu est rajoutée 
après coup et voilà! Preuve 
que les effets les plus saisis¬ 
sants ne sont pas toujours ceux 
qui nécessitent les trucages les 
plus compliqués! 

PC+ST=CPC 

Comme son prédécesseur, 
Cybernoïd a été développé sur 
un compatible PC équipé d'un 
assembleur ultra-rapide 
capable, rappelons-le, de trai¬ 
ter en une seconde des fichiers 
source de 200 ko et de scruter 
la mémoire d'un 8 bits en 
cours de jeu, ce qui est bien 


pratique pour deceler d'éven¬ 
tuels bogues. 

Tous les graphismes et les 
plans ont été dessinés sur l'ha¬ 
bituel Atari ST puis convertis 
au format CPC avant d'être 
intégrés au programme princi¬ 
pal. Tandis que je peaufinais la 
carie, une routine de mon cru 
déclenchait certaines phases 
du jeu. Ce système que j'utilise 
toujours me permet de tra¬ 
vailler directement sur une 
action plutôt que d'avoir 
recours à d'andes tables bour¬ 
rées de chiffres pour savoir où 
attaqueront les Aliens 
Ces routines qui facilitent 
l'existence du programmeur 
sont maintenant largement uti¬ 
lisées dans l'industrie du soft. 
De ce fait, créer des jeux d’un 
bon niveau est devenu beau¬ 
coup plus facile et la concur¬ 
rence entre éditeurs est deve¬ 
nue très âpre La balle est dans 
le camps des concepteurs et 
des programmeurs. Dans un 
prochain article je vous appor¬ 
terais la preuve qu'on peut 
toujours innover. 

Raffaele Cecco 
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L'atelier de l'artiste 


The Advanced OCP Art Studio 

Ne serait-ce pas...? Oui cela est. Il s'agit bien du 
fameux logiciel de Rainbird. A l'intention des jeunes 
générations, celles qui viennent d'acquérir leur 
CPC, revenons sur ce logiciel, la référence en 
matière de graphisme sur 6128. 


E n effet, bien que la concurren¬ 
ce exisle. The Advanced OCP 
Art Studio s'est rapidement 
Imposé parmi les graphistes 
Ses atouts? Une puissance qui 
tire parti au maximum des 
capacités du 6128. la possibili¬ 
té de travailler dans tous les 
modes d'affichage et bien sûr une convl- 
vtalllé sans laquelle le plus performant des 
outils ne serait rien. 

Le logiciel n'existant qu en version dsquet- 
te. les possesseurs de 464 devront taire les 
frais d un lecteur ainsi que d'une extension 
mémoire de 64 ko DK'Tronlcs (nécessaire 
aussi pour un 664). 

The Advanced OCP Art Studio met (artiste 
en face d'une feuille blanche surlignée 
par deux barres contenant les menus 
déroulants. 


Le droit à l'erreur 


La souris, bien sur. est le moyen Idéal de 
dessiner. Le soft, cependant, saccommo- 
de fort bien du joystick. Les différents cur¬ 
seurs matérialisant I option en cours (tracé, 
aérosol, rouleau à peinture, etc.) glissent 
avec une fluidité exemplaire: pas de len¬ 
teur fastidieuse ni son horripilant contraire. 
unflPvitesse excessive qui projetterait le 
curseur aux quatre coins de l'écran. 

Les options reprennent tes grands clas¬ 
siques du dessin asslslé par ordinateur 
avec les facilités que l'on esl en droit d at- 
tendre: Undo permettant d'annuler la der¬ 
nière action (un service Inestimable!), 
catalogue de trames avec la possibilité 
de créer ses propres tonds (ce qui n'est 
pas rient), l'aérographe et le remplissage 
avec ou sans trame. 


Ouvrez les fenêtres 


Les options de fenêtrage sont géantes. 
On peut les triturer en tous sens, les agrarv 
dit ou les réduire avec l'option Rescale. 


Isoler un motil (un sprile si vous préférez) et 
le transporter ailleurs sans défigurer 
l'oeuvre par la découpe de la fenëtie 1 
Un programme graphique ne saurait faire 
carrière sur CPC sans une bonne gestion 
des couleurs . un des tarces d OCP 
Accessible par Palette, un véritable 
tableau de bord permet de peaufiner les 
teintes qui seront utilisées et de régler la 
fréquence du clignotement. De nom¬ 
breuses options renvoient systématique¬ 
ment vers la confirmation des couleurs 
choisies. 

L'Insertion des textes alloue d immenses 
possibilités décriture en long et en large 
en trois tailles avec quelques enrichisse 
ments. Un éditeur de tontes permet de 
créer ses propres polices afin de person¬ 
naliser. par exemple, une page daccueil 
ou un banc-tilre 


OCP sur mesure 


Les rares critiques portent sur les options 
par défauts, entre autres celle relenue 
pour le dessin des figures géométriques 
régulières, (élastique qui matérialise exac¬ 
tement (encombrement de la figuie doit 
être expressément appelé. 
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Heureusement on peut sauvegarder (en¬ 
semble des options sélectionnées et 
conserver une copie personnalisée 
d OCP Art S/i/ao 

Le menu fichier renvoie unièmement aux 
fichiers graphiques présents sur la cfcauct 
te. ce qui évite la pagaille des noms d ori¬ 
gines diverses En revanche. <1 ma,que la 
place libre, une informcrion rndspenscbie 
lorsqu'il s'agit de sauvegarder plusieurs 
Images Un écran entier sauvegardé nor 
malement occupe 17 ko, I équivalent de 
toute la mémoiie-écran. Une option ce 
compactage permet de grapJier 3 ko su/ 
un écran bien rempli, ce qui peut sovérer 
utile 

lout (intérêt dune Image réside dans sa 
récupération, sous Basic surtout afin 



OCP A/1 Studio Btuoeri de sprttpi par Socs 
Sys tem 


dagrémenter un programme II suffrl de 
l'appeler par LOAO 'son-nom SCR' 
&COOO en précisant préalablement Is 
mode Les teintes du dessn risquent néan¬ 
moins de souffrir car elles seront altérées 
par les encres definies auparavant Afn 
de garantit tes couleurs dong ne. il taud'a 
donc récupérer la palette ('fichier PAL') 
grâce à un petit programme pub»é dans 
le numéro 38 d Arn-Mag. 


Un défaut dans 
le langage 


Le manuel de soixante pages, bien conçu 
et très clair, est malheureusement en 
anglais. En déprt dun glossaire donnent 
les traductions allemandes et Irançcises 
des termes techniques rencontré- nous 
n insisterons jamais assez sur 1 obligation 
légale de fournir une documentation rea 
gée en fronças Malgré celà CCPrette 
nec-plus-urira du graphème su CPC 1 

Bernard Jo»\c 
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GRATUIT : 

DES CADEAUX EXCEPTIONNELS 
A DECOUVRIR 


AMSTRAD® CPC 464, 
664 ET 6128 : 

Un véritable guide 
d’optimisation, 1220 pages 
pour exploiter à fond votre 
micro-ordinateur ! A 



























Devenez expert en 
langage de programmation 


C omment exploiter toutes les res¬ 
sources et augmenter les perfor¬ 
mances de votre ATARI ST 520/ 
1040 : ce guide grand format de 485 
pages vous montre clairement com¬ 
ment optimiser toutes les ressources 
de votre super-machine... 


Un guide passionnant conçu 
pour tous les passionnés de l‘ ATARI ST 

Passionnant : c'est le mot qui décrit le mieux cet 
indispensable ouvrage ! Un véritable guide 
d'optimisation qui vous révèle toutes les facettes 
de votre ATARI ST 520/1040 : le hardware, le 
système d'exploitation, les langages, la program¬ 
mation, les possibilités d'extension... et tous les 
conseils, les trucs et les utilitaires qui font la force 
d'un guide pratique. 


GFA-BASIC, BASIC ST, C, Assembleur, 
LOGO... véritable dichonnaire de tous les lan¬ 
gages, cet ouvrage de référence vous explique 
clairement comment choisir le langage le mieux 
adapté à vos besoins, et comment programmer 
plus facilement dans de multiples domaines. 



Des solutions types pour tous vos 
problèmes d’interface... 


Maîtrisez rapidement 
la programmation 
des langages système 


Vous souhaitez favoriser l'extension des ports ? 
Mettre au point une interface parallèle ? Pro¬ 
grammer une interface entTées/sorties ? Pour 
éviter tous les pièges, suivez le guide : il consacre 
un chapitre entier aux interfaces standard ATARI 
ST, et vous révèle de nombreuses solutions type. 


De l'unité centrale à la souris, du moniteur au 
clavier, vous saurez tout sur la structure interne 
de T ATARI et vous connaîtrez les principes de 
fonctionnement du système piloté par FIRM- 
WARE : architecture du système ST, schémas 
des cartes mère, micro processeur M 68000, cir¬ 
cuits intégrés spécialisés, configuration 
mémoire... 


... Et des logiciels pour tous vos besions 

Gestion de données, gestion de fichiers, simula¬ 
tion, graphisme, CAO .. Votre manuel 
d'optimisation teste pour vous les meilleurs logi¬ 
ciels du marché et met à votre disposition une 
vaste bibliothèque d'applications, de routines et 
d'utilitaires, que vous pourrez exploiter directe¬ 
ment sur votre machine. 


A la découverte de votre système 
d'exploitation... 

Votre "bible" en main, vous maîtrisez rapide¬ 
ment la structure des systèmes d'exploitation 
DOS et GEM DOS... et vous entrez dans le secret 
des routines du BIOS et du XBIOS. Bientôt, vous 
savez comment résoudre les éventuelles opéra¬ 
tions de gestion des périphériques et des dis¬ 
quettes. 



Le monde ATARI évolue... 
votre ouvrage aussi ! 

L'informatique ATARI évolue à grande vitesse, 
aussi devez-vous disposer en permanence des 
plus récentes informations: de conception évolu¬ 
tive, le guide vous propose tous les deux mois en 
principe des compléments/mises à jour d'environ 
150 pages, au tarif de 215 F TTC (voir notre bon de 
commande). 


AMSTRAD® CPC L 
464/664/6128: f 

“ACTIVEZ LE POTENTIEL DE 
VOTRE AMSTRAD AVEC UN 
GUIDE DE 1220 PAGES” 


C omment exploiter toutes les res¬ 
sources et augmenter les perfor¬ 
mances de votre Amstrad : cet 

ouvrage de 1220 pages vous révèle l'énorme 
potentiel de votre CPC en matière de pro¬ 
grammation, jeux ou graphisme. 


1 


Votre Amstrad CPC est un surdoué... 
Savez-vous comment l’optimiser ? 
C'est "fou" tout ce que l'on peut faire avec son 
CPC 464,664 ou 6128 ! Surtout si Ton possède un 
manuel clair, précis, détaillé, qui répond à toutes 
les questions : comment maîtriser les langages; 
comment programmer rapidement des applica¬ 
tions performantes; comment réussir les meilleurs 
graphismes; comment installer vous-même une 
extension ou un périphérique; comment profiter 
des innovations avant les autres ? 


Apprenez à mieux exploiter votre 
système... d’exploitation ! 

Votre Amstrad fonctionne sous système 
d'exploitation CP/M, et la plupart de vos logi¬ 
ciels on t été conçus autour de cet environnement. 
Avec cette encyclopédie pratique vous maîtrisez 
rapidement les mots-clefs du CP/M, du CP/M 
PLUS, et vous accédez à l'univers AMSDOS, 
particulier à Amstrant les aud. 


Les meilleures méthodes de 
programmation réunies 
dans un même ouvrage... 

Les programmeurs les plus expérimentés sont 
les premiers à reconnaître les extraordinaires 
possibilités de la série Amstrad CPC : nos auteurs 
vous dévoilent toutes les techniques et les as¬ 
tuces pour concevoir progressivement vos 
propres applications en BASIC, Assembleur, 
LOGO, Turbo Pascal"*’... et vous découvrez les 
fabuleuses applications de Multiplan et Dbase, 
toujours accompagnées d'exemples concrets de 
logiciels de graphisme, de musique ou de jeu... 


CHOISISSEZ 
VOTRE CADEAU 

Le tapis de souris WtKA ou la jolie 
montre à cristaux liquides : 
choisissez vite le CADEAU qui vous 
sera envoyé pour toute commande 
de l'un des trois ouvrages WEKA ! 




LE CADEAU UTILÊ ! 


Un tapis de souris aux couleurs de WEKA 
pour améliorer votre confort de travail ! 


LE CADEAU PRATIQUE ! 


Une super montre à cristaux liquides, 
aussi jolie que pratique ! 
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Domptez 
les petits génies 
du graphisme i 

Vous connaissez déjà les remarquables fonctions 
graphiques de base de votre micro-ordinateur... 
Avec ce guide d'optimisation, vous pouvez en¬ 
core améliorer vos créations et réaliser des gra¬ 
phismes haute résolution : les programmes et les 
utilitaires présentés dans l'ouvrage vous per¬ 
mettent de gagner en mémoire et de monter en 
puissance.. Bien outillé et bien conseillé, vous 
créez vous-même les images les plus complexes 
et les jeux les plus fous ! 


Pénétrez au cœur de votre Amstrad 

Pour maîtriser parfaitement les capacités de votre 
machine, vous devez aussi connaître sa structure 
interne : de l'unité centrale aux périphériques, 
des cartes-mère au moniteur., chaque élément 
de votre Amstrad CPC est soigneusement passé 
en revue par ce manuel précieux. Des schémas 
d'aide au diagnostic vous permettent d'assurer 
vous-même la maintemance de votre appareil, 
en réalisant à chaque fois une belle économie... 


Une "bible” qui évolue aussi vite que 
l'univers Amstrad ! 

Parce que le monde Amtrad bouge en perma¬ 
nence, votre guide évolue avec lui pour vous 
faire profiter de toutes les nouveautés : des com¬ 
pléments/ mises à jour d'environ 150 pages vous 
sont proposés tous les deux mois en principe, au 
tarif de 215 F TTC (voir notre bon de commande). 



U n "must" pour votre micro-ordi¬ 
nateur ! En 888 pages grand format 
"Comment améliorer les perfor¬ 
mances..." vous révèle tout ce que vous 
devez absolument savoir pour exploiter à 
fond les ressources de votre IBM PC/PS ou 
tout autre compatible. 



Un super guide pour redécouvrir 
votre PC ! 

Si vous croyez bien connaître votre PC, cet 
ouvrage exceptionnel va vous étonner ! En 888 
pages, "Comment améliorer les performances..." 
vous invite à un fantastique voyage au centTe de 
votre PC : groupes de systèmes PC/PS, XT et AT, 
circuits intégrés pilotables depuis votre ordi¬ 
nateur, construction et fonction des différents 
composants entTées/sorties... 


Optimisez votre savoir-programmer 

Grâce à ce fabuleux recueil d'informations, vous 
maîtrisez facilement les techniques de concep¬ 
tion de programmes les plus performantes, telles 
que SADT et HIPO. Au fil de ces 888 pages riches 
de conseils, vous apprenez à programmer en 
Assembleur et vous optimisez à 100% le fonc¬ 
tionnement interne de BASICA/GW BASIC. 


Apprenez à gérer votre système 
d’exploitation 

Maîtriser un système d'exploitation, c'est d'abord 
le comprendre Conçue et rédigée par des spécia¬ 
listes, cette bible du PC répond à toutes vos ques¬ 
tions : structure du système PC/MS DOS; 
constitution et rôle du BIOS et du DOS; particu¬ 
larité du PC/DOS par rapport à MS/DOS ver¬ 
sion 3.1. Ce manuel indispensable vous permet 
d'exploiter rapidement les multiples interfaces 
existantes. 


Devenez expert en connectique 

Outil de spécialiste, ce super guide vous ouvre 
les portes d'un univers en pleine expansion : la 
connectique Les astuces que vous devez 
connaître, les pièges à éviter, les petits trucs qui 
vous évitent de gros problèmes... à la lumière de 
cette encyclopédie du PC, la connectique devient 
un jeu d'enfant ! 


Des spécialistes vous parlent 

Comment entretenir son ordinateur ? Quelle 
méthode choisir pour contrôler efficacement les 
périphériques ? Comment programmer facile¬ 
ment et rapidement en EPROM ? Comment 
protéger ses données ? Mille et une questions 
auxquelles les auteurs de ce guide d'optimisation 
apportent une réponse claire, précise et com¬ 
plète 


Une encyclopédie toujours à jour... 

Le monde informatique bouge. Grâce aux com¬ 
pléments/mises à jour, votre ouvrage WEKA est 
toujours à la pointe de cette évolution Les com¬ 
pléments/mises à jour WEKA ? Environ 150 
pages de nouveautés, d'informations et de con¬ 
seils rédigées par nos spécialistes, qui vous sont 
proposées tous les deux mois en principe au tarif 
de 230 F TTC (voir notre bon de commande). 


BON DE COMMANDE 


à renvoyer, avec votre règlement, sous enveloppe non timbrée, aux Editions WEKA, 
libre réponse n°5, 75941 Paris cedex 19. 


Oui, envoyez-mol vite, avec mon cadeau gratuit, le ou les ouvrages que je vous indique ci-dessous (prix TTC, 
port et emballage compris) : 

□ "Comment exploiter toutes les ressourceset augmenter les performances de votre ATARI ST 520/1040" 
(réf. 9600) 1 grand volume 21 x 29,7 cm - 485 pages 450 F TTC 

□ "Comment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre AMSTRAD CPC 464/ 
664/6128" (réf. 9400) 2 grands volumes 21 x 29,7 cm -1220 pages 450 F TTC 

□ "Comment améliorer les performances du matériel et des logiciels des IBM PC/PS et compatibles" 
(réf. 9300) 1 grand volume 21 x 29,7 cm - 888 pages 450 F TTC 
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Je joins mon règlement par chèque bancaire ou postal à l'ordre des Editions WEKA. 

Je choisis mon cadeau exceptionnel O le tapis de souris □ la montre à cristaux liquides 
J'ai bien noté que chaque ouvrage est complété et mis à jour tous les deux mois en principe J'accepte donc de 
recevoir vcs compléments/mises à jour de 150 pages environ, au prix de 230 F TTC pour les "compléments IBM 
PC" et 215 F TTC pour les "compléments ATARI et AMSTRAD”. Je me réserve le droit d'interrompre ce service 
à tout moment sur simple demande, ou de vous renvoyer, sans rien vous devoir, toute mise à jour dans un délai 
de 15 jours après réception (voir la Garantie WEKA). 

□ Veuillez m'envoyer également une facture proforma. 

La Garantie WEKA "Satisfait ou Remboursé" (voir au verso). 
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Découvrez vite le sommaire 

DE CES TROIS OUVRAGES PASSIONNANTS 




• CONCEPTION DES CARTES-MERES 
Les mémoires ROM et RAM 

• SYSTEMES D'EXPLOITATION DES 664 ET 6128 
Introduction au DOS/AMSDOS/ CPI M 2.2, CP IM +... 

• LES LANGAGES DU CPC 

BASIC / Assembleur Z 80 / LOGO /Turbo Pascal*... 

• GRAPHISME / SON 

Tracé de points et de droites, déplacement du curseur 
graphique, programmation du circuit sonore. 

• LOGICIELS A CARACTERE PROFESSIONNEL 
Tableurs I Programmation sous Multiplan et SGDB 
(Dbase II) ... 

• PROGRAMMES 

leux d'esprit / Mathématiques / Gestion de fichiers I 
Utilitaires... 

, FABRICATION DE CIRCUITS ADDITIONNELS 
Connexions AMSTRAD / Minitel 111 -; AMSTRAD / 
Magnétophone à cassettes / Application de téléphonie I 
Mémoires EPROM... 

Et des dizaines d'autres rubriques passionnantes ! 




Comment améliorer 
les performances du 
materiel et des 
logiciels des IBM PC 
et compatibles 


COMMENT 
AMELIORER LES 
PERFORMANCES 
DU MATERIEL ET 
DES LOGICIELS IBM PC 
ET COMPATIBLES 


• ORDINATEURS PERSONNELS IBM PC ET COM¬ 
PATIBLES : DES PC AUX PS / 2 

Historique et naissance du PC I Structure type d’un PC I 
Compatibilité des PC I Scanners et imprimantes laser... 

• SYSTEMES D'EXPLOITATION 

Qu' est-ce qu'un système d'exploitation (SED)/Structure 

du DOS I Organisation des fichiers dans DOS / Entrées et 
sorties standard... 

• CONCEPTION DE LOGICIELS 

Ingénierie logiciels / Conception et gestion de fichiers / 
Représentation graphique des données / Traitement 
mathématique des données ... 

• UTILITAIRES, TRUCS ET ASTUCES 

Conseils pour le hardware/ Utilitaires MS et PC DOS / 
Les ruses des programmeurs avertis.. 

• EXTENSION DE L'ORDINATEUR PERSONNEL 
Exemples de circuits imprimés / Installation de disques 
durs / Coprocesseurs / Conception et utilisation d une 
carte entrées/sorties parallèle universelle... 

.. Et des centaines d'autres sujets ! 


COMMENT 
EXPLOITER LES 
RESSOURCES 
ET AUGMENTER 
LES PERFORMANCES 
DE VOTRE AMSTRAD 


LES OUVRAGES WEKA : 

DES OUTILS CONÇUS POUR EVOLUER 
AVEC L’INFORMATIQUE 


Etre toujours performant en informatique, c'est 
lis poser d'une information sans cesse réactua- 
isée... Voilà pourquoi les ouvrages WEKA sont 
■égulièrement complétés et remis à jour. Ainsi, 
cotre information actualisée vous parvient 5 à 6 
fois par an, sous forme de compléments/mises à 
pur de 150 pages environ. 

Tous les guides WEKA sont de véritables outils 
de travail au quotidien, conçus pour faciliter au 
maximum votre consultation : 

- Ils se présentent sous la forme de grands clas¬ 
seurs (format 21 x 29,7 cm) solidement reliés pour 
mieux supporter une utilisation répétée. 

- Le système d'intercalaires vous permet de trou¬ 
ver directement et rapidement l'information 
recherchée. 

- Les feuillets mobiles se prêtent remarquable¬ 
ment à la consultation individuelle, et simplifient 
les opérations de réactualisation et de duplica- 


ion. 


OSQUEm WEXA 


VOTRE CADEAU 
DE BIENVENUE : 

LA DISQUETTE WEKA 


LA GARANTIE WEKA 

Satisfait ou Remboursé " 


“La disquette WEKA", c'est le cBdeau de bienvenue qui vous 
est offert pour l’achat de "Comment améliorer les perfor¬ 
mances du marérlel et des logiciel IBM* PC..." ou de Comment 
exploiter toutes les ressources et augmenter les performances 
de votre ATARI* ST 520/1040 ’... Vous recevrez en même temps que 
l’ouvrage de votre choix, une disquette pleine de programmes et 
d’utilitaires exclusifs conçus par nos auteurs, qui vous feront gagner 
un temps précieux et vous éviteront bien des erreurs lors de la saisie 

de vos programmes ! 


Tous les ouvrages WEKÆbénéficent de la garantie 
WEKA “Satisfait ou RembourséCette garantie vous 
est accordée pour un délai de 15 jours à partir de la 
réception de cet ouvrage. Si au vu de votre ouvrage, 
vous estimez qu'il ne correspond pas complètement à 
votre attente, vous êtes en droit de le retourner aux 
Editions WEKA qui vous rembourseront intégrale¬ 
ment. La même garantie vous est consentie pour les 
envois de compléments/mises à jour. Vous pouvez les 
interrompre à tout moment, sur simple demande ou 
encore, retourner aux Editions WEKA tout complément! 
mise à jour qui ne vous satisferait î 1 

pas dans un délai de 15 jours suivant 


Éditions WEKA 

82, rue Curial - 75935 Paris cedex 19 
Tél. (1) 40 37 01 00 - Fax (1) 40 37 02 17 












































DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 


EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ! 




PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464 + DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Trames 64K) 


OXFORD P.A.O. 



200,00 FF 


port compris 


i-Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

“‘La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables 
Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc 
Intégrez texte, vos copies d’écran personnelles, etc à vos documents 
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inversé, “tête en bas”, etc. 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1) EPSON et comoatibles 
et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l’impression légère rapide à l’impression de précision "une aiguille” en très haute résolution. 

Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français Enfantin à utiliser. 

OXFORD P. A.O. sur disquette 3” pour CPC 6128 OC A AA EE 

(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que 4 >U|UU Tr port compris 

(Pour expédition hors Europe aiouter 10 FF S.V.P) _ 1 

BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser 1 
Plus de 130 options d’exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d’impri¬ 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK, double POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX. 

Enorme manuel en français, bourré d’exemples. 

BIG FLASHER (DISC 3”) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que 

(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.V.P) 

TRANSFERTS CASSETTE • DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS 2 Le progiciel de transfert universel 

Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !... Procurez-vous NEMESIS EXPRESS 2... 
NEMESIS EXPRESS 2 comprend 109 programmes utilitaires sur les deux faces d’une disquette ! 

NEMESIS EXPRESS 2 possède un “renifleur” automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 

NEMESIS EXPRESS 2 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 

NEMESIS EXPRESS 2 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS 2 pour 464/664/6128 est disponible en version française. Il est accompagné d’un manuel complet et extrêmement détaillé 
en français. rtAA AA FF 

NEMESIS EXPRESS 2 (Disc 3”) en français ne vaut que 200|00 FF 

(Envoi avion hors Europe + 10 FF S.V.P) 

Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert d e 1 100 (mille cent !) cassettes avec NEMESIS EXP R ESS 2. _ 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A LORDRE DE DUCHET COMPUTERS par : • Mandat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs • EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque • Carte de crédit internationale VISA. EUROCARD, MASTERCARD. ACCESS (indiquez n° de carie 
et date de validité, mais n’envoyez pas votre carte). 

Si vous êtes pressé, passez votr^ommande pa/Teléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 

Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 


port compris 














1 

NI 

îl 

AT 

ION 


L'Assembleur 


en douceur 


binaire, (D) - décimal, (H) - 
hexadécimal. Ainsi, un exerci¬ 
ce de type: 312 (D) = ... (H) 
signifie qu'il faut chercher 
l'équivalent hexadécimal de la 
valeur décimale 312. 

Retour au système décimal par 
cet exercice: décomposez de la 
même manière que ci-dessus, 
les nombres 13298, 133241 et 
213 (test 1). 


II - Système binaire 
(base 2) 


(deuxième partie) 


Le précédent article (Micro-Mag 
n°2) nous a convaincu de la quasi- 
nécessité de posséder des notions 
sur les différentes bases. Le sujet 
d'aujourd'hui semble donc tout 
indiqué. 


Si, de par l'obligeance de l'or¬ 
dinateur, il est facultatif (mais 
néanmoins bénéfique) d'évo¬ 
luer aisément dans tous les cal¬ 
culs arithmétiques décrits, les 
opérations logiques, en revan¬ 
che, sont à maîtriser parfaite¬ 
ment. Notre machine est certes 
apte à les exécuter, mais encore 
faut-il comprendre parfaite¬ 
ment le pourquoi de ce travail 
et la signification des valeurs. 
La solution des tests émaillant 
chaque article figure à la fin de 
ceux-ci. Veuillez ne pas tricher 
afin qu'ils conservent toute leur 
valeur pédagogique. 


qu'un chiffre a une valeur dif¬ 
ferente selon la place (son 
«rang») qu'il occupe dans la 
nombre. Chaque déplacement 
d'un rang vers la gauche fait 
qu’il se multiplie par une puis¬ 
sance plus élevée de la base. 
Voyons cela à la lumière d'un 
exemple (n'oublions pas qu'un 
nombre élevé à la puissance 10 


tions, puis 32, 64, 128 et enfin, 
avec 8 fils, 256 possibilités. Le 
Z80 peut traiter 8 de ces «fils» 
simultanément et donc mani¬ 
puler des valeurs de 0 à 255. 
D'autres artifices lui permet¬ 
tent bien sûr d'exprimer de 
plus grands nombres. 
Vérifions ce nombre maximal 
de 255 par la notion de poids 
abordée dans le système déci¬ 
mal. 


Base de prédilection de nos 
chers ordinateurs, la base 2, 
comme son nom l'indique, ne 
comporte que 2 chiffres: 0 et 1 . 
Ces derniers suffisent ample¬ 
ment pour traduire les deux 
états élémentaires liés au fonc¬ 
tionnement des composant; à 
savoir le passage ou non du 
courant. Comment exprimer 
grâce à eux des nombres plus 
élevés? Supposons que l'on 
vous fixe un fil électrique à la 
main droite et que le courant 
(faible, bien sûr) circule par 
intermittence. Vous en dédui¬ 
sez qu'il n'y a que deux situa¬ 
tions possibles: je reçois ou 
non du courant. Si l'on vous 
branche un second fil à la main 
gauche cette fois, il y aura non 
plus deux mais quatre situa¬ 
tions: pas de courant, du cou¬ 
rant à la main gauche, à la 
main droite, ou aux deux à la 


I - Système décimal 
(base 10) 


Il n'est pas inutile de revoir 
quelques terminologies de ce 
bon vieux système décimal. 
Rappelons qu'il dispose de 
seulement 10 chiffres (de 0 à 9) 
pour exprimer un nombre qui 
peut cependant être astrono¬ 


mique! Cela vient du fait 


La valeur par laquelle on mul¬ 
tiplie notre chiffre présent 
dans un rang est appelée 
poids. Exemple: le poids du 
rang où se trouve le chiffre 3 
est 1000 (ou 10 3 ). Le nombre 
final est, bien sûr, la somme de 
tous les produits partiels 
(résultats de la multiplication: 
chiffre x poids de son rang). 
Cette représentation des plus 
rares va nous permettre de 
mieux comprendre les autres 
systèmes. Afin d'éviter toute 
erreur d'interprétation, ils 
seront signalés ainsi: (B) - 


2 7 2 6 2 5 2 4 2 3 2 2 2 1 
128 64 32 16 8 4 2 

1 11111 1 


= 128 64 32 16 8 4 


128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 4 + 2 + 
1 = 255, soit 256 valeurs avec le 
0 (le zéro est en effet considéré 
comme un nombre, attention à 
ce piège courant en informa¬ 
tique). La valeur 255 (D) est 
bien la plus élevée qui puisse 
s’obtenir avec un nombre de 
huit chiffres binaires. 
Attardons-nous quelque peu 
sur la question. 


Terminologie 

informatique 


donne 1). 

3215 = (3 x 1000) + (2 x 100) + (1 x 10) +(5 xl) 

soit aussi (3 x 10 3 ^ + (2 x 10 2 ) + (1 x 10 1 ^ + (5 x 10°) 

fois. Stoppons ce jeu cruel 
avant l'évanouissement. 

On pourrait croire qu'à ce 
stade, chaque fil supplémen¬ 
taire amène deux possibilités 
de plus. 11 n'en est rien. Avec 
trois fils nous aurions 8 situa¬ 
tions, avec quatre 16 situa- 


Chaque rang destiné à recevoir 
0 ou 1 est appelé bit (contrac¬ 
tion de l'anglais Binary dilT). 
Un ensemble de huit bits 
(numérotés de 0 à 7 de la droi¬ 
te vers la gauche) forme un 
octet.. Celui-ci peut être scindé 
en 2 blocs de 4 bits qui pren¬ 
nent alors le nom de quartet 
(nibble). 

- Le quartet fort contient les 
quatre rangs de poids plus 
élevé (128, 64, 32,16). 

- Le quartet faible contient les 
quatre rangs de poids faible (8, 
4,2,1). 


N° des bits 
Puissance 


Poids décimal 


Quartet fort 

Quartet faible 

Bit 7 

Bit 6 

Bit 5 

Bit 4 

Bit 3 

Bit 2 

Bit 1 

Bit 0 

2 7 

2 6 

2 5 

2 4 

2 3 

2 2 

2’ 

2° 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 


72 























Dès lors, le principe est simple: 
pour traduire par exemple 133 
(D) en binaire, il suffit de 
mettre à 1 les bits relatifs à 128, 
4 et 1, les autres bits restant à 
0. Cela nous donne 10000101 
(B). Si l'on veut procéder par 
opération, il faut soustraire le 
poids le plus fort au chiffre 
décimal, mettre 1 en cas de 
réussite et poursuivre en otant 
du reste le poids directement 
inférieur. En cas d'échec mettre 
à 0 et continuer avec le poids 
suivant. 

Exemple avec 226 (D) 

226 - 128 = 98 bit 7 à I 

98 - 64 = 34 bit 6 à 1 

34 - 32 = 02 bit 5 à 1 

2 - 16 = bit 4 à 0 

2 - 8 = bit 3 àO 

2 - 4 = bit 2 à 0 

2 - 2 = 00 bit 1 à 1 

0 - 1 = bit 0 à 0 

soit 226 (D)= 11100010 (B) 


La conversion binaire - déci¬ 
mal ne pose aucun problème, 
puisqu'elle s'effectue par le 
total des poids du rang où le 
bit est à 1. Exemple: 10000001 
(B) = 128 +1 =129 (D). Le test 
suivant ne devrait pas vous 
embarrasser outre mesure. 


1011 0000 (B) = (D) 

1000 0001 (B) = (D) 

1111 1111 (B) = (D) 

0000 1111 (B) = (D) 

1001 0100 (B) = (D) 

129 P) = (B) 

255 p) = P) 

233 P) = P) 

134 P) = P) 

012 P) = P) 


N.B. Si les 0 situés «à gauche» 
d'un nombre binaire peuvent 
être omis - 00001000 et 1000 
(D) donnent un résultat iden¬ 
tique -, il n'en est pas de même 
pour ceux de droite. Dans 1000 
0000, ce sont eux qui position¬ 
nent le bit 1 dans le rang de 
poids 128. 


La redéfinition d'un caractère 
en Basic, fait appel à ce type de 
conversion évitant la stricte 
forme binaire des paramètres. 
Vous avez désormais compris 
pourquoi cette suite de 
nombres de 0 à 255 se ren¬ 
contre aussi souvent: carac¬ 
tères accessibles par CHRS, 
valeurs pour POKE, celles 
attendues pour PEEK et aussi 
OUT, WA1T, état des canaux 
de la commande SOUND, etc. 
Lançons-nous maintenant 
dans quelques opérations 
arithmétiques de type addition 
et soustraction, puis multipli¬ 
cation et division qui sont en 
fait de simples variations des 
deux premières. Nous passe¬ 
rons ensuite aux opérations 
logiques dont la connaissance 
est indispensable. Par chance, 
c'est relativement simple. 

• L'addition 

Pour l'addition de deux 
nombres binaires, on procède 
comme en décimal avec rete¬ 
nues éventuelles d'un rang à 
l'autre. Soit les différents cas: 0 


+ 0 = 0 , 0 + 1 = 1 , 1+0 = 1,1 + 
1=0 avec une retenue (1) à 
placer dans le rang à gauche. 

1011 11 (D) 1100 12 (D) 

+ 1110 14 (D) +1010 10 (D) 

=11001 25(D) =10110 22(D) 

A vous de jouer (lest 3) 

10110 11111 11001 
+ 1011 +101101 +10111 


• La soustraction 
-Trois cas évidents: 0 - 0 = 0,1 - 
0 = 1,1 -1 = 0et celui de 0 -1 
plus particulier où comme 
pour le système décimal, on 
ajoute la base au 0, ce qui 
donne 10 (1 et 0 soit 2 (D), rien 
à voir avec le 10 décimal), puis 
on place une retenue dans le 
rang de gauche pour compen¬ 
ser cet emprunt. Maintenant, 
10 - 1 = 1 (vérification : 10 ( 2 
en décimal) - 01 (1) = 01 (1); 
c'est correct). 

Pour vous aider encore lors de 
certains calculs avec la rete¬ 


nue, voici les cas auxquels on 
peut être confronté: 

0 - (1 plus 1 de retenue) = 0 
avec retenue dans le rang à 
gauche. 

1 - (1 plus 1 de retenue) = 1 
avec retenue dans le rang à 
gauche. 

On effectue simplement l'opé¬ 
ration avec les deux bits, puis 
celle du résultat avec la rete¬ 
nue. Quelques opérations 
faciles sur quelques bits: 

1010 10 (D) 1111 15 (D) 

- 0101 5 (D) - 1010 10 (D) 

= 0101 5 (D) =0101 5 (D) 

A vous (test 4) 

10111 11001 10011 

- 1011 - 1011 - 1010 


A très bientôt pour la suite 
(multiplication, division, opé¬ 
rations logiques, base hexadé¬ 
cimale, etc.). 

Guy Poli 
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TOUS ROUI QUATRE 


..et quatre pour un, ce quelqu’un étant 
Benjamin Fournier, un lecteur âgé de 
13 ans habitant Champagnole (dans le 
Jura) qui a concocté tous les 10 par 10 
de cette rubrique. Bonne nouvelle : ces 
programmes ne font aucune discrimi¬ 
nation. Us tournent sur tous les CPC et 
utilisent les touches de direction. 


Route 

Il faudra faire des embardées pour éviter les obstacles. La route 
est dessinée en perspective et son défilement crée une jolie 
impression de vitesse. 

10 MODE Os IKK 7,1!: INK 3,3,26sWI NDO . 14130/ 

W 41.6,i5,22,25:SYMBOL AFTEfi 02:SYM 


,255.223,127,96,96,96:p=l:c1 = 3: c2 = S 
20 INK 0,14 : I NK 4 , 2 o , 3 : I NK 5,13,9:1 [143411 
NK 6,9,18: >: = 299: 2 = 339: FOR > = 250 10 
0 STE? -2: PLOT « , j, I NTic!): DRAW >:-! 

0, j : DRAW 0, j, INT {C2.* î>: = >:-1.5: Pl.GT ; 

, j, INT ( C 1 i : DRAW z MO, j: DRAW 639, j, ï 

NTic2!:z=zKl.5:cl=cl*p:c2=c2+p:IF c 

I ■ =5 THEN c2=5:c1=3:p=p 1.3 

30 NE X T : FOR 1 =399 Tp 252 STEP -2:PL 1125191 

OT 0,i:DRAWR 639,0,7 :NEXT: PAPER 7:L 

CCATE i , ! :PRINT"SCORE : 0“:a=16:FRl 

NT”ESSENCE :";a:PRINT"KILOMETRES : 

0 " :v=1 : BORDER î ! : I NE 1,0:DATA 100.0 
10,001,Ii0,101,01I : FOR 1 = 1 TO 6:PEA 
D c i 1 iï: a î 1 i) = "000": NE X T : w=6 

40 SYMBOL 41,255,251,254,6,6,6:FOR 1 127501 
j = l T0 1000: c. T >5) = àl 14) : ai 14 ) = a i 131 
:ai!3>=aM2!:aii2>=aiil>:IF j >950 T 

HEN «Jii> = "000" ELSE à =iNTiRM0»5)* 1 
iaiii)=cf(a):DATA 426,4,358,4,379,4 
.426,4,3 58,4,3 79,4,426,8, j-79,4,o17, 

4,358,4,379,4,426,4, .:.58,8,1 , 1 , ^58,8 
,426,4 

50 r> = i : ffi = 1 : FOR y=230 T0 70 STEP -40 11393/1 
: c* = i 2 30 - y 1 / 3 : >: = y +ü + 6 0 + m : M 0 V E >: - 4 , y : 

DRAWR m,6,VAL(MI DJ t a *(n) ,1,1)):M0VE 
319-j, 12 , y : DRAWR n, 0, VAL (MI D t i a* i n I 
,2,11) : « = 6 3 9 >: ï M 0 V E )i - (4+m ) , y: DRAWR 
#,0,VALiMI Di(ai i n1 ,3,1) i :n=n*l:m = » 

+ 8:NEXT; SOUND 130,700,100,3,,,31 :e = 
a-0.01 

60 FOR tu =1 T0 2:ai=UPPERt(INKEYi) : [95111 
IF ai=CHRt<243> AND w 14 THEN CLS 

41 :w=w + 4:v=v +1 : SOUND 131,1000,10,3, 

,,1 ELSE IF ai=CHRi<242) AND w<>6 T 
HEN CLS 41 :w=w-4:» = v-1: SOUND 129,10 
00,10,3,, ,2 

70 SOUND 130,700,100,3,,,31 : PAPER 0 [1611-/1 
:L0CATE w,22 : PRI NT”I l”:LOCATE -,23: 

PR INT "ILS" : L0CATE w , 24 : PR I NT " i ) " : NE X 
TiPAPER 71LOCATE S, 1 : PR INT j * 10 :LÜC 
ATE i3,3 ï P RIN T j/10:eX=e:G0SU3 90:1 


F MI Diiaii5) ,7,1) = “!” THEN e=e-2:eï 
= e : S 0 U N D 1 , 2 0 0.10,7 , , , i 5: 5 0 S U S 90 
30 NEXT:INK 5,3:INK 4,26:INK 5,13:1 [8529] 

NK 6,9:INK S , i , 14 :WINDOW 1.20.1,10: 

-•APER 7 : CLS : FEN 1 : PRINT "BRAVO C'ES 
T REUSSI !” :PRINT:PR!NT"SCORE : 100 
00 " : 1=0 :GOSUB 100:F0R p = l TO 3000:N 
EXT:RUN 

90 IF e’/.O THEN lOCATE 10,2:PRINT e [ 14995] 

7." " : RETURN ELSE INK 3,3: INI 4,26:1 
NK 5,13:INK 6,9:INK 3,I,14 :WINDOW 1 
,20,1,10:PAPER 7 :C L S : P £ N 1 : P R1N T " C 
EST PERDU ! ■’ 1 " : PRI NT : PR I NT " SCORE ; ” 

, j * IO :PRINT:PRINT"KILOMETRES : j / 1 
0:1 = 10 : G 0 S U B 10 0 : F 0 R p = 1 .0 *' 0 0 0 : N E 
X T :RUN 

100 PRINT CHRi 17); RESTORE 40:£NV 1. [ 136231 
2,2,7,1,0,10 m:FOR i=l TO 23:READ a, 

P: : SOUND ! ,a,7*d , ? , 1 : SOUND 2 

,a-0.5,7»d,9,1 ; SOUND 4,a+0.5,7*d,7. 

1 •NEXT:RETURN:DATA 358,4,379,4,426, 
4,358,4,379,4.426,3.379,4,319,4,358 
,4,379,4,426,4,426,32 

Mine d’or 

Elle est truffée d’or. Le mineur ne se prive pas d’en ramasser 
plein. Un monstre, malheureusement, erre dans les galeries. Con¬ 
trairement au chercheur d’or, il sait traverser les murs et sa vision 
nocturne exercée lui permet de repérer sa proie. Ça craint pour 
le mineur ! 


10 SYMBOL AFTER 32:SVMB0L 49,0,254, [157311 
254,254.0,127,127,127:pl(1)= CHRi125 
0) :pl (2)= CHRi (251):p*(3>=CHRi(248) : 

DIM ai (25):MODE I: INK 1,6:INK 0,0:1 
NK 2,15:INK 3,24 :FCR 1 = 1 TO 25:ai<» 

1 = " 1 "vSPACEii38)+"1“:NEXT: ai(1 ! *STR 
INGi 140 , " 1" 1 :ai(25)=ai(!>: DATA 20,2 
3,20,10 

20 FOR 1=5 TO 20 STEP 5: aiii)=STRIM [ 1 1872] 
Gt(40, " 1 " ) : RE AD >: : NI Di (ai ii ) ,2) =" 

“ : NEX T : >: = 2 : y = 24 : MI D t ( ai ( y ) , >:, 1 ) = p 
ti1 I :c = 39:1=2:SYMBOL 51,0,24,60,126 
,126,60,24: PEN 1 ; FOR 1 = 1 TO 25:PRIN 
T aiti)i:NEXT:FOR p=1 TO 100 
30 PEN 3:a=INT(RND*38)+l:b=INT(RND» [93931 
22)M:IF MIDüaiib) , a , 11 < > “ " THEN 
30 ELSE MIDi(attb),a,1)="3":LOCATE 
a,b : PR I NT “ 3" : SGUND 1,5*ia+ b),5,7 : N 
EXT:SYMBOL 77,60,126,219,255,217,19 
5,255,219:p=i 

40 CALL S,BD 1 9 : LOCATE y . y : PR I NT CHRÎ [94181 
<243 > : LOCATE c , I : F RI NT " M " : >; i = >: : y ! = 
y: IF INKEY i8 ) =0 THEN >: = :<-1 : p = 2 ELSE 
IF INKEY ( 1 ) = 0 THEN >: = >:->-1 : p = I ElSE 
IF INKEY(01=0 THEN y=y-l:p=3 ELSE I 
F INKEY <2)=0 THEN y = y + 1 :p = 3 ELSE 60 
50 IF MI D t ( a t < y ) , * , 1 ) = " 1 " THEN >: = >:! [ 102031 
: y = y I ELSE SOUND 1,100,5,2,,,1 :LOCA 
TE * 1 ,yl SPRINT " " : LOCATE , y : PR I NT 
pi (p ) : CALL S. BD 1 9 : IF MI Di i ai i y ) ,>:, 1 
) = ”3” THEN MIDÜatiy) ,)! , 1 ) = “ ”:=c = i 
c■*-10: SOUND 1,100,5,7:1F sc = 1000 THE 
N 100 

60 r e=I NT (RNDH2) : IF re5 THEN 40 E [ 125631 
LSE a=c : b = 1 :ac = ABS(>;-c) : al =ABS ( y-1 ) 

: IF ec.-el AND x>c THEN c = c + l ELSE I 
F ec > al AND >: < c THEN c = c-l ELSE IF 
si .Et AND y>1 THEN 1 = 1+1 ELSE IF al 
:ac AND y<1 THEN 1=1-1 

70 pe=VAL(MIDtlatlb),a,1)):PEN pa:L [62011 
OCATE a,b :PRINT MIDi(ai(b),a,1):PEN 
2: LOCATE c,l:PRINT "M”:IF c = >: AND 
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l=y THEN 90 ELSE 40 

80 FOR i=1 TO 57:READ s:S0UND l.s.l [10714] 

0,7:SOUND 1,0,5,0:NEXT:RETURN:DATA 

379,478,353,379,478,451,379.478,358 

,379,478,451,379,451,478,379,451,47 

8,478,638,478,7 là,478,506,568,478 , 6 

38,478,716,478,506,568,119,127,119, 

127.119,127,119,127,319,473478,478 

,478,478 

90 SYMBOL AFTER 32:F0R i=0 TO 1000 [19418] 

STEP 100:SOUND 1,î,10,7 :NEXT :CLS: RE 
N 1 :LOCATE 13,6:PRINT"C'EST PERDU ! 

! : PE N 2 : LOCATE 13,10: PRINT ” VOUS A 
VEI F AI T : : P E N 3:L0CATE 13,14:PRINT 
sci "POINTS.“:L0CATE 17,25 : PR I NT •[ 

ENTER]”: WH ILE INKEYt<.CHR t( 13):WEND 
: RUN 

100 SYMBOL AFTER 32:CLS:PEN 1 :LOCAT [ 1 3539] 
E 13,6 : FRI NT "C'EST GAGNE F£N 

2:LOCATE 13,10:PRINT "VOUS AVEZ FAI 
T :“:PEN 3:L0CATE 13,14:PRINT sc:"PO 
INTS.":L0CATE 17,25:PRINT "[ENTER]" 

: G0SU8 80 : WHI LE I NKcYt<> C H R f( 13) : WE 
ND:RUN:DATA 478.478.473,478.478,0,0 
, 0,0,0,0,0 


Volt-mètre 

Ce programme s'adresse aux plus jeunes qui pourront s’exercer 
à la lecture d'une valeur Celle-ci est exprimée par unité sur le 
cadran, et sous la forme xlO et xlOO sur les boutons. A vous de 
taper la bonne valeur indiquée par l’aiguille 


10 DEO:MODE 1:1 NK 0,û:B0RDER 10:INK [150673 
1,10 : IN K 2,2 6 : P A P E R 1 :C L S : IN K 3,15 
: HINDOU 41,11,30,1,25;PAPER #1,0: CL 
S ttliPAPER 2:PEN 3:L.GCAT£ 12,2:PF:IN 
T ” VOLT-METRE ": PLOT 174,353 
,2:DRAWR 290,0:DRAWR O, 150:DRAWR - 
290,0:DRAWR 0,150:808 **50 T 0 130 
20 PLOT 319+1?0*C0S<a*,120*J90#SIN( [144381 
à ): N E X T ; F Q R a - 5 O T 0 130 S 7 E F 4.4 : P L 
OT 319 +190*CDS ! a 1 , 120*190*51 Nia j: DR 
AW 319*200*008 ta) , 120+200«SIN ■;a > : NE 
X T : FOR a*50 TO 130 STEP 13.3:PLOT 3 
1 9+; 90*C0S i i'i , 120*190»SIN (al ; DRAW 7 
19fI80*C0Sia),120*180*SI Nia): NE X T : T 
AGGFF :*9 

30 FOR a=50 TO 130 STEP S.SiMOVE 31 [15377- 
1+210‘C0Sia).120+210»SINia i : TAG:PR I 
N'7 US ING"# ”| #} » x*x-l iNEXTs... *3: TCP a 
-50 TO 130 STEP 26.6:M0V£ 311+130*0 
estai,120+130+SINta):PRINT USING"#" 

: x ; : >; = — 1 : NE X T : F OR a=50 TO 130:PLDT 
319+110«CCSta),120+1:0*SIN(é ),1 : NC 
XT:TAGDFF 

40 SYMBOL AFTER 32:SYMB0L 35.255,25 []4! r 1 

er Mrc; orr nrc icc r c t r e . r, ■ A t . ^ + 

■ *i * i * - 1 »'t j i *w j,/ jji fl 0 i ;, -i , 

193:DRAWR 290,0:DRAWR 0,-178:DRAWR 
-290,O :DRAWR 0,173:WIND0W #3,12,29, 

14,24:PAPER #3,3îCLS #3:LOCATE 12.1 
5: PR I NT” ## 3V# 30V#300VI#“:LOCATE 

i2,i7;PRINT"## 9V# 90V#900V##" 
jO RES TORE:FOR i-1 TO 6:READ h(iî ,g [3703] 

v î ) , y, \ i ) , y : i ) : >; ( i . -y i j ) * 1 6 : y *! j 1 = 4 0 1 
- y : i 1 * 1 6 : N c X T : .'AGGFF; FOR i * 1 T 0 20: 

FEN 3:PAPER 2:PRINT CHRt * 23 >CHRti0> 

«DATA 3,1,13,14,3,10,18,14,3,100,23 
,14,9,1,13,16,9,10,13,16,9,100,23,1 
6 

60 RANDOKIZE TIME:FOR c=l Tû 6:PL0T [15432] 

•; ici ,yic) ,2: DRAWR 64,0: DRAWR 0,-16 
■•DRAWR -64,0: DRAWR 0,1 6 : NEX T : c* I NT ( 

RND*5) +1 : PLOT « ! c ) , y ( c ) , 0: DRAWR 64, 

0:DRAWR 0,-16:DRAWR -64,0:DRAWR 0,1 
6 : h = h(c):p = I N T(RND*(h*2)) :p=p/Z:v=û 
* q i c >: IF h=3 THEN a=p*26.66 ELSE a = 

p+8.88 

70 PRINT CHRt< 23)CHR*(1):a = l30-a:PL [ 124681 
OT 319 + 11 2*C0S •:a) , 120 + 112«SIN(a) ,3: 

DRAW 319 + 190«COS(a) ,120+190*S I N(ai: 

LOCATE 16,20:PRINT “ VALEUR: " : et* " " : 

K*16:PAPER 3:PEN 1;LOCATE 16,23:FRI 
NT 11 

80 LOCATE x,23:PRINT CKSUU43) :a**i [<”611 
NKEYP : IF a***" THEN 80 ELSE IF *t = C 
HRf (127) THEN x*16:LGCATE >i,23;PRIN 
":e**"":GOTp 30 ELSE IP at = CH 


F t(13) OR x*19 THE 
AND sF " : " OR a 
« , 23: FR I NT at:>. = >: 
30 ELSE 80 
90 LOCATE x,23:PR 1 
3: e*VALiet): IF v- 
R j=200 TO 0 STEP 
7: NEXT:LOCATE 1,4: 
SE FOR j=0 TO 200 
1,7 :NEX T :LOCATE 15 
100 RAPER 1:LOCATE 
: ":LOCATE i,2:PRIN 
I .4: PAINT ac; ’V” ; 

:NÉXT:FLOT 319-112' 
INia),3 : DRAW 31? + ;' 
*SINiaI :NEXT:CAL 1 i 
23)CHR#(0):RUN 


■N 90 ELSE TF ai " 
i t*”.” THEN LOCATE 
:+î:et=et+at:GOTC 

INT" : F E N 2:PAPER [1; 
-t THEN sc *sc* I : FO 
- 2 0 : S 0 U N D 1 , j , I 0 , 
PAINT a c i EL 

STEP 2:SOUND 1,j, 
i, 23: PR INT v; “ 

I 1,; : PR I NT "SCORE II] 
il ” = = = = = = , LOCATE 
i: F 0 R p = 1 7p 1000 
’ * C 0 S 1 a ) , 1 2 0 +1 i 2 * S 
9 0 * C 0 S (a) , 1 20+ 1 90 
BBB06:PRINT CHRt i 


Tortue 

C’est, aux dires de l auteur, une modeste adaptation de la tor¬ 
tue I.ogo. Les instructions que comprend la bestiole sont listées 
en ligne 100. La machine demande d’abord le nom de la com¬ 
mande (quatre caractères), puis après validation par RETURN, 
la valeur à lui attribuer. Lorsque vous aurez pris plaisir à ce Logo 
très personnel, faites un tour sur celui de Digital Research livré 
avec votre CPC 

B.J. 

Bravo à Benjamin Fournier qui fait désormais partie de nos 
abonnés. 


10 MODE I : INK 0,1:BORDER liINK 2,6: 
INK 3,15:CRI GIN 0,30,0,639,399,30:W 
INDOW # 2,I,20,1,1 O :WINDDW 1,40,20,2 
5:RAPER 15:REN 2:CLS:x=319:y*199- a = 
?0:»tor=I:tra*l:p=l:DEG:GOSUB 20: GO 
TO 30 

20 IF #tor*i THEN PRINT CHR*(23)CHR 
t(l)iss=10:*t=p+!l AND p 3)-<l AND 
P = 3): PLOT *,y,st:F0R e*a-90 TO a + 9 
0 STEP 90:DRAW x+s*C0S i e1 , y+ £*SINie 
) : PLOT y, + s*C0Ste+l) , y + E + SINte + lljNE 
X T : DRAW >:, y : p RIN T CHRt ( 23 ) CHRt ( 0 ): : 
RETURN ELSE RETURN 
30 INPUT"INSTRUCTION:“,at:at*UPPERt 
<at): IF at="CT0R" AND mtor*l THEN G 
OSUB 20 : ff* t or = 0 : GOTO 30 ELSE IF at*“ 
MTOR" AND m t or *0 THEN ir.t or = 1 s GOSUB 
+0:GOTO 30 ELSE IF at="CTRA" THEN t 
r â = 0:GOTO 30 ELSE IF at*"MTRA" THEN 
tra*1 : GOTO 30 

40 IF b + - "EFFA" THEN RUN ELSE IF at 
= ”C0UL” THEN GOSUB 20:INPUT“STYLO:” 

,P : P = P AND 3:GOSUB 20:G0T0 30 ELSE 
19 at="DR0I" THEN INPUT"ANGLE” j o: GO 
SUB 20: a = a-o: GOSUB 20.-G0TO 30 ELSE 
IF at**GAUC" THEN INPUT"ANGLE*|o: GO 
SUB 20:a=a+o:GOSUB 20:G0T0 30 
50 IF At* "ENRE " THEN CLS:INPUT “NOM 
:",nt:SAVE r* t, b , J.COOO , 1.4000 : GOTO 30 
ELSE IF at*"CHAR" THEN CLS:INPUT“N 
OM:",nt:LOAD nt,&COOO:GOTO 30 ELSE 
IF a t = “ENCR ” THEN CLS: FOR i=0 TO 3: 
PRINT"STYLO"; i : : INPUT en:INK i,en:N 
EXT:GOTO 30 ÈLSE IF at="LIST* THEN 
100 

60 IF a t = "CERC” THEN INPUT”RAYON H” 
i dh :INPUT"RAYON V";dv:F0R E*0 TO 36 
0:PLOT x+dh*C0S(E),y+dv*SINiE),p: NE 
XT: GOTO 30 ELSE IF at="RECU" OR at* 
"AVAN" THEN 70 ELSE IF at="FOND" TH 
EN 90 ELSE CLS: PR I NT"ERREUR.GOT 
0 30 

70 I NPUT 11 COMBIEN " ;c:xl=/.: y l = y:G0SUB 
20: IF af*"RECU” THEN x=x1+c*C0S<a- 
180):y=yl+c*SIN(a-IB0) ELSE x=xl+c* 
COS(a):y = y1+c *SIN(a) 

80 IF tr a*I THEN PLOT x1,y 1,p: DRAW 
x , y : GOSUB 20: GOTO 30 ELSE GOSUB 20: 
GOTO 30 

90 INPUT ’’ No STYLO" ; s: CLG s:G0SUB 2 
0: GOTO 30 

100 CLS:PRINT"LISTE DES INSTRUCTION 
S:■iPAINT:PR I NT"AVAN,REÇU,DROI, GAUC 
, MTRA,CTRA,MTOR,CTOR COUL,FOND,ENCR 
,CERC,EFFA,ENRE,CHAR,LIST" : CALL !,BB 
06:GOTO 30 


1135433 
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AMSAISIE V.2 

D’une structure identique à la précé¬ 
dente version (Micro-Mag n° 1), Am sai¬ 
sie V.2 bénéficie de quelques amélio¬ 
rations qui fiabilisent cette fois totale¬ 
ment la saisie hexadécimale tout en 
simplifiant les manœuvres de correc¬ 
tions : 


Vérification et prise en compte 
par la somme de contrôle,de 
l’ordre des datas dans chaque 
ligne saisie ; 

- déplacement du curseur auto¬ 
risé dans la ligne sans destruc¬ 
tion des données. Il est désor¬ 
mais possible de revenir par la 
touche fléchée gauche sur une 
valeur à corriger, puis de réaf¬ 
ficher la ligne de codes par la 
touche fléchée droite. A signa¬ 
ler que cette dernière permet 
de dupliquer rapidement une 
ligne de zéro. 

- Réaffichage automatique 
d’une ligne erronée, afin de 
permettre sa correction de la 
façon ci-dessus évoquée. 

NB. Possesseurs d'Amsaisie, 
examinez attentivement ce 
nouveau listing afin d’effectuer 
sur votre ancienne version les 
modifications nécessaires. Rap¬ 
pelons à l’attention de ceux qui 
l’ignorent, qu Amsaisit V.2 
permet la saisie aisée de codes 
hexadécimaux présents dans 
nos colonnes sous la forme : 
adresse, suite de 8 codes, 
somme de contrôle. 


Mode d’emploi 

Après lancement, spécifiez en 
hexadécimal (sans le préfixe&) 
l'adresse de début d’implanta¬ 
tion du langage machine. Celle- 
ci s’affiche suivie de « : » et 
d’un curseur clignotant. Entrez 
la série de huit codes sans vous 
préoccuper des espaces et sans 
valider par RETURN (valida¬ 
tion automatique). En fin de 
ligne et à l’affichage de « : *, 
entrez la somme de contrôle 
correspondant à la ligne saisie. 
En l’absence d'erreur, l'adresse 
suivante s'affiche, etc. Dans le 


cas contraire, un signal sonore 
et un message vous signale une 
bévue. Effectuez alors la cor¬ 
rection dans la ligne automati¬ 
quement réaffichée. En cours 
de saisie, la touche DEL est 
opérationnelle. L’appui sur S 
réalise la sauvegarde du lan¬ 
gage machine après spécifica¬ 
tion du nom du fichier. Toute¬ 
fois, deux solutions s’offrent à 
vous : 

- vous êtes fou et venez de sai¬ 
sir en une seule fois la totalité 
des codes hexadécimaux (très 
nombreux dans la plupart des 
cas). Rien de plus simple : 
après l’entrée de la dernière 
somme de contrôle et l’affi¬ 
chage de l'adresse suivante, 
appuyez sur S, précisez le nom 
du fichier et validez par 
RETURN ou ENTER. 

- vous êtes raisonnable et dési¬ 
rez morceler votre saisie. Au 
moment de stopper momenta¬ 
nément votre frappe pour la 
poursuivre ultérieurement, 
appuyez sur S après l’affichage 
de l'adresse suivante et attri¬ 
buez un numéro d'ordre à 
votre nom de fichier (exem¬ 
ple : PAC1). A la fin de la sau¬ 
vegarde, l’adresse suivante déjà 
citée se réaffiche ; notez-la. Elle 
sera l’adresse de début qu'il 
conviendra de spécifier lors de 
la reprise de votre travail 
(PAC2). Créez de la sorte une 
suite de fichiers binaires 
(PAC 1, PAC2, PAC3, etc). 
Finalement, chargez à la suite 
tous ces fichiers après un 
MEMORY inférieur à l’adresse 
d’implantation (adresse -1) et 
effectuez une sauvegarde totale 
et définitive par la commande 
de type : 

SAVE « nom de fichier », b, 
adresse de début, longueur. 
Le nom du fichier et la valeur 


des paramètres sont toujours- 
précisés dans le mode d’emploi 
des programmes publiés. 

Exemple 

Prenons l’exemple d’un pro¬ 
gramme binaire appelé PAC- 
MAN, d'adresse de début 
&A000 et morcelé en trois 
fichiers : PAC1, PAC2, PAC3- 
Pour les réunir en un seul 


d’après la longueur totale 
&BFF indiquée dans le mode 
d’emploi, il faudra lancer le 
programme suivant (ou entrer 
les commandes en direct) : 

10 MEMORY &A000-1 
20 LOAD « PAC1.BIN » 

30 LOAD « PAC2.BIN » 

40 LOAD « PAC3 BIN » 

50 SAVE « PACMAN », b, 
&A000, &BFF 

Slned 


10 ’ AMSAISIE V.2 par Denis JARRIL [16133 
20 MEMORY S<2000 : DIM 0!(18>sM0DE 1 s B 1 17221 3 
ORDER Os INK 0,0:INK 1,13:CLS: PRI NT : 

PRINT” I pour changer l’adresse cou 
rante": PR I NT" S pour sauver les don 
nees":PRINT” Tapez les caractères s 
ans espace ni return (tout se T 

ait automatiquement). 

30 PRINT” Les fléchés servent a l'e [44943 
dition. 

40 PRINT:INPUT” ADRESSE DE DEPART : [40923 
", A!:D! = A!: IF AI*”" THEN 40 
50 A=VAL ( "Sc”+A! ) [ 1273 3 

60 I=0:A!=HEXKA,4>: PR I NT : PR I NT A*; [32003 
”5 :C = VAL ("?<"+LEFT! (Al ,2) ) + VAL ("!<” 
+RIGHTKA!,2>) 

70 T!=: WHILE TÎ="":CALL &BB 8 A:T!= [3454 3 
INKEYI: CALL &BB 8 D:WEND:T!=UPPER!(TI 

) 

80 IF T!=CHR!(242) THEN T$=CHR!( 127 [23973 
) 

90 IF T!=CHR!<243) THEN T!=0KI) [20033 

100 IF T!=“I" THEN CLS:RUN [11323 

110 IF T I<>"S " THEN 140 ELSE D=VAL< [3244] 

+ D!) : IF D ) 0 AND A<0 THEN A=A+655 
36 

120 PRINT:PRINT:INPUT" NOM : ",NÎ: [33943 
IF N!< >"" THEN SAVE NI,B,D,A-D+1 
130 GOTO 60 [3903 

140 IF T!<3CHRK127) THEN 160 ELSE [62463 
IF 1 = 0 THEN 70 ELSE I = I -1 : PRI NT CHR 
1(8)}" " ; CHR! < 8 ) ; : IF I/20IN2 THEN 
PRINT CHR!( 8 ); “ ”;CHR!< 8 >; 

150 GOTO 70 [3963 

160 IF T!< "0" OR T!>”F" THEN SOUND [26993 
7,150,20:GOTO 70 

170 IF T!< "A " AND T!>"9" THEN SOUND [26303 
7,150,20:GOTO 70 

180 PRINT T!; : IF 1 = 15 THEN PRINT":” [31243 
; ELSE IF I/2<>I\2 THEN PRINT" "$ 

190 0î(I)= TI [5923 

200 1=1+1:IF I<18 THEN 70 [12663 

210 FOR 1 = 0 T0 15 STEP 2:X = VAL<"*<" + [48973 

OKI)+01(1 + 1) ) : P0KE A, X : A=A +1 : C=C + X 

*( <I\2)+1):NEXT:C = C AND &FF 

220 IF C=VAL ( "S<" +0! < I ) +0! ( I +1 ) ) THE [24403 

N 60 

230 SOUND 7,50,10:SOUND 7,500,10: A = [90753 
A- 8 :PRINT"ERREUR!PRINT HEX!(A,4 )5 
” :”; : F0R 1 = 0 T0 15:PRINT 01< I ); : IF 
I/20IN2 AND 1015 THEN PRINT” 

240 NEXT: PR I NT" : ” 5 : PRINT 0KI);:I = I [49033 
+ 1 :C=VAL("5<"+LEFTKA!,2) )+VAL("«<"+R 
IGHTI< A!,2)): GOTO 70 
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1 ATI 

ON 


LES COURS DU PROFESSEUR 
ALI GATOR 

LES FICHIERS 
BINAIRES 

Dans le cadre de notre randonnée 
sylvestre parmi les divers types de 
fichiers, intéressons-nous cette fois aux 
fichiers binaires. 


L orsque l’on sauvegarde 
un fichier Basic, le pro¬ 
gramme entier est stocké 
sur disquette ou cassette, sans 
que nous ayons à préciser sa 
longueur et sa localisation. 
C’est le système d'exploitation 
qui s'en charge. 

Il en est tout autre pour un 
fichier binaire. En fait, ce n’est 
pas un programme, mais le 
contenu d'une partie de la Ram 
qui est sauvegardée. Très bien, 
si cette zone contient un pro¬ 
gramme, tans pis si elle est 
vide I,e CPC ne fera pas la dif¬ 
férence, vous par contre. 
Donc, avant toute sauvegarde 
d'un programme binaire, il est 
impératif de connaître sa posi¬ 
tion de départ et sa longueur 
Soit une sauvegarde du genre, 
SAVE “ PROG ", B. &8000, 
1024. 

Le B, indique qu’il s’agit d’un 
programme binaire, &8000 est 
l’adresse du premier octet qui 
sera sauvegardé et 1024 le 
nombre d’octets du fichier. 
Ainsi sera réalisée la sauvegarde 
de la partie mémoire comprise 
entre les adresses &8000 et 
&8400. 

I - Le header 

Dans notre exemple, 1024 
octets sont conservés, soit 
1 ko. Pourtant, le catalogue de 
la disquette signale 2 ko et non 
1 ko. En voici la raison : en 
plus des 1024 octets qui com¬ 
posent les données du pro¬ 
gramme, le système a sauve¬ 
gardé les quelques octets sup¬ 
plémentaires formant le « hea¬ 


der ». Ce principe, utilisé pour 
tous les types de fichiers, ne se 
remarque qu’avec le binaire. 
En Basic ou ASCII en effet, 
nous n'avons pas une notion 
précise de la taille Le header 
ou en-tête est un peu la carte 
de visite d'un programme. Ces 
quelques octets détiennent 
tous les renseignements con¬ 
cernant le fichier : nom, type, 
adresses d'implantation, d’exé¬ 
cution, longueur, etc I.ors 
d'un I.OAD, les octets conte¬ 
nant le nom se chargent à par¬ 
tir de &A” T 0A et &A-’6'’ pour 
les autres renseignements Leur 
lecture permet au CPC de se 
configurer en fonction du 
fichier qu'il charge et aussi de 
réagir à une éventuelle erreur 
Comme par exemple le 
MEMORY FULL sur un fichier 
binaire lorsque la commande 
MEMORY n’a pas été correcte¬ 
ment fixée. 

Les deux catalogueurs que vous 
trouverez dans la récréation du 
mois, découlent de la lecture 
du header. A noter que la sau¬ 
vegarde sur disquette se con¬ 
tente d'un seul header alors 
que sur cassette chaque block 
possède le sien. 

Il - Implantation modi¬ 
fiable 

L’adresse d'implantation d'un 
fichier binaire est contenue 
dans l'en-tête mais peut très 
bien être modifiée lors du char¬ 
gement. Reprenons notre 
fichier exemple dont l'adresse 
d'implantation est &8000. 
Nous pouvons très bien le char¬ 


ger en &5000 en faisant : 
MEMORY & 4 F F F : I.OAD 
PROG ”,&5000et le tour est 
joué 

Néanmoins, ce type de mani¬ 
pulation doit être faite avec 
précaution, car rares sont les 
routines binaires parfaitement 
relogeables. 


Confidences intimes 

Pour ma part, j’utilise ce 
système pour des fichiers de 
sprites. I.ors de la création d’un 
jeu, je stocke les sprites à par¬ 
tir de l’adresse &8000 et les 
routines binaires en &A000. 
Durant l’élaboration du logi¬ 
ciel. toutes les modifications 
sont possibles suivant mes 
besoins. Lorsque le jeu est fini, 
il est très rare que l’espace 
entre &8000 et &A000 soit 
complet Pour combler ce vide, 
j'agis de la sorte : 

SAVE “ SPRITE ”,B, &8000, 
LG (LG étant la longueur du 
fichier) 

Puis, je le recharge sans faire de 
RESET par I.OAD « SPRITF. », 
&A000 - I.G Mon fichier de 
sprites est venu se coller sous 
celui de mes routines. Il ne me 
reste plus qu'à faire la sauve¬ 
garde définitive en un seul 
fichier 

SAVE “ LETOUT ”, B, 
&A000-I.G, I.GTOTAI.E 
Ceci évite les colonnes entières 
de data remplies de « 00 » que 
l’on voit dans certains listings. 

III - Reloger une routine 

Très souvent, la seule solution 
consiste à réécrire la routine à 
l aide d'un Assembleur. Encore 
faut-il maîtriser le langage 
machine Cependant, un petit 
truc sans garantie peut être 
tenté, à réserver aux routines 
courtes car les chances de suc¬ 
cès sont alors plus importantes. 
Soit une routine de 100 octets 
débutant en &A000 à reloger 
en &8000. Après chargement 
en Ram. tentez ceci : 

10 FOR H = 0 TO 99 
20 A = PEEKJ&A000 +H) IF 
A = &A0 THEN A = &80 
30 POK.E &8000 + H, A : NEXT 
40 CAI.I. &8000 : REM pour 
vérifier si cela marche. 

Ces quelques lignes recopient 
chaque octet de la routine un 



peu plus bas en Ram. Ceux qui 
faisaient référence à une 
adresse ont été modifiés. Une 
instruction comme JP &A023 
devient JP &8023. En revan¬ 
che, une instruction comme 
AND B dont le code est &A0 se 
trouverait elle aussi modifiée. 
Dans ce cas, le plantage est cer¬ 
tifié ! Bref, il s'agit là d'une 
astuce SGDG (Sans Garantie 
D’Ali Gator). 

IV - Obtenir les datas 
d’une routine 

A la différence d'un fichier 
Basic listable, un fichier binaire 
ne l’est qu’avec un désassem- 
bleur Dans une revue, un pro¬ 
gramme en langage machine à 
saisir se résume en une longue 
liste de datas généralement 
sous forme de codes hexadéci¬ 
maux. Pour une frappe avec 
Amsaisie (Micro-Mag n°l), 
l’appui sur S effectue une sau¬ 
vegarde binaire. Il n’est pas 
inutile de savoir comment 
récupérer les codes 
hexadécimaux. 

Reprenons, l'exemple de notre 
routine de 100 octets citée plus 
haut. Voici la marche à suivre : 
10 MODE 2 : MEMORY 
&9FFF : LOAD « ROUTINE », 
&A000 

20 FOR H = &A000 TO 
&A000 + 99 : 

AS = HEXS(PEEK(H),2) : 
PRINT AS ’ NEXT 

S’obtiennent ainsi à l’écran les 
fameux codes hexadécimaux 
qui composent la routine. A 
l’aide de la touche COPY, vous 
n’aurez aucune difficulté à les 
insérer dans des lignes de datas 
(prenez garde à ne pas en 
oublier) Le chargeur pour 
recréer la routine avec les datas 
sera du type : 

10 MEMORY &9FFF : FOR 
H = &A000 TO &A000 + 99 
20 READ AS : POKE H, 
VAL(“ & ” + AS) ; NEXT 
Dès lors, une sauvegarde en 
Basic est possible. La routine 
binaire devient plus facile à 
manier. Accès direct à son 
implantation et sa longueur en 
ligne 10 et pourquoi pas, une 
description de son effet en 
Rem. 

V - MEMORY et SYMBOL 
AFTER 

Les fichiers Basic et binaires 
peuvent coexister grâce à la 
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commande MEMORY qui déli¬ 
mite leur espace respectif L'un 
des impératifs de cette coexis¬ 
tence est que les commandes 
SYMBOL et SYMBOL AFTER 
soient lues avant la commande 
MEMORY . Sinon. c'est 
IIMPROPER ARGUMENT. 
Celui-ci se produira quand 
même dès le deuxième Rl’N 
Après la frappe d'un listing, fai¬ 
tes Rl'N. Le programme lit les 
SYMBOI.S, la commande 
MEMORY, mais bute un peu 
plus loin sur une ligne présen¬ 
tant une SYNTAX F.RROR 
Après correction, un nouveau 


Tout bon mécanicien pos¬ 
sède sa propre caisse à 
outils appelée vulgairement 
caisse à clous. A l’instar des 
mécanos, tout informati¬ 
cien se doit lui aussi d’en 
posséder une, où plein de 
petits utilitaires lui facili¬ 
tent la vie. W.B. La liste des 
outils proposés au sein de 
ce programme (certains 
sont connus) n'est pas 
exhaustive. Il se peut que 
dans quelques mois, je vous 
fasse bénéficier d'une autre 
version. 

I - Menu carrefour 

Le même que celui utilisé il y 
a deux mois dans le jeu 2000 
pieux sous les mers. Gagnez du 
temps en le reprenant et en 
modifiant les lignes qui le 
nécessitent. 

En ligne 220, ligne data des 
différentes options. Le cen¬ 
trage se fait automatiquement 
pour peu que la boucle en ligne 
210 soit correctement initiali¬ 
sée. Grâce au mode XOR déjà 
étudié, la flèche se déplace sur 
le menu sans l'altérer. Space, 
Enter ou Copv valident 
l'option choisie. Le numéro de 
celle-ci se retrouve dans la 
variable TB. 

Ligne 490 : branchement sur 
l'option en fonction de TB 

II - Effacer un fichier 

Les trois premiers utilitaires 
réservés aux possesseurs de 
disquettes permettent de faire 
le ménage sur ces précieuses 
petites plaquettes noires. 
Lignes 550 à 580 : affichage 
du catalogue. 

Lignes 590 à 650 : sélection 
du fichier à effacer. 


RLIN provoque invariable¬ 
ment 

IMPROPER ARGUMENT sur la 
ligne contenant le SYMBOL 
AFTER 

Tout simplement parce que la 
commande MEMORY toujours 
active, empêche les caractères 
redéfinis d'aller se stocker en 
zone système. En fait, c'est un 
peu plus compliqué, mais il 
importe seulement de connaî¬ 
tre une des astuces qui permet 
d’y remédier. Si la commande 
MEMORY est restée active, il 
en est de même pour les carac¬ 
tères redéfinis. Donc inutile de 


Ligne 660 : instruction effec¬ 
tuant le travail Pour les cla¬ 
viers qwerty, le ù se remplace 
par la barre verticale (Shift/ 
Arrobas). 

III - Récupérer un fichier 

Tout bien réfléchi, le fichier 
effacé n'était pas si mal Voici 
comment le récupérer 
Ligne 760 : poke forçant 
l'affichage de 1T1SF.R 229. C'est 
dans cet USER qu'est contenu 
le nom des fichiers effacés. Ils 
restent disponibles si aucune 
écriture n’a été effectuée sur la 
disquette. 

Lignes 790 et 800 : récupéra¬ 
tion du fichier effacé puis 
retour à FUSER 0 pour affi¬ 
chage de contrôle 

IV - Renommer un 
fichier 

Remarquez que la même ins¬ 
truction CPM est employée 
pour récupérer ou renommer 
un fichier. Mais l'effet obtenu 
n'est pas le même. 

V - Lister un fichier Ascii 

Lin fichier Ascii découle pres¬ 
que toujours d'un utilitaire II 
est bon de pouvoir en connaî¬ 
tre le contenu sans se soucier 
du chargement de son créa¬ 
teur Cette option est faite pour 
cela. 

Ligne 11 30 : chaque élément 
du fichier Ascii est stocké dans 
la variable AS pour affichage. 
L'appui sur une touche affiche 
l'élément suivant. Nous revien¬ 
drons plus en détail sur son 
fonctionnement le mois pro¬ 
chain. 

VI - Déprotéger un 
fichier Basic 


les relire La solution la plus 
simple consiste à rajouter juste 
avant le SYMBOL AFTER, une 
ligne contenant un GOTO qui 
permettra un saut par dessus 
les redéfinitions Elles ne 
seront donc plus un problème 
lors des différents RUN que 
nécessitent la mise au point du 
programme. Cette ligne sera 
bien sûr à supprimer après la 
mise au point définitive et 
avant la sauvegarde. 

Après Basic et binaires, reste¬ 
ront les fichiers ASCII à nous 
mettre sous la dent. 


Cette option n'est que l’appli¬ 
cation d'un petit truc offert le 
mois dernier Les trois pokes 
magiques sont insérés dans une 
petite routine en Assembleur. 
L'appel de cette routine fait 
sauter la protection du fichier. 
Ligne 1260 : le CAT sera sup¬ 
primé pour un travail sur cas¬ 
sette 

VII - Catalogueur 
disquette 

Application découlant de la 
lecture de header. 

Ligne 1370 : fonction don¬ 
nant une valeur codée sur deux 
octets. 

Ligne 1410 : affichage du 
nom du fichier contenu entre 
&AT)A et &A 7 16. 

Ligne 1420 à 1450 : interpré¬ 
tation et affichage des autres 
renseignements. 

VIII - Catalogueur 
cassette 

Même principe que pour les 
disquettes. Mais ici une petite 
routine binaire fait démarrer le 
moteur cassette et détourne le 
contenu du header à partir de 
l'adresse 142. Le Basic ne débu¬ 
tant qu'à partir de 368, aucun 
chevauchage n'est à craindre 
Comme il est dit dans le cours, 
chaque block sur cassette pos¬ 
sède son header. En lignes 
1640 à 1680, possibilité de 
poursuivre les recherches ou 
de revenir au menu principal. 

IX - Moniteur/éditeur 

Le moniteur affiche sur chaque 
ligne le contenu de 16 octets en 
hexadécimal ou représentation 
Ascii. L’appui sur une touche 
stoppe l'affichage. Le mode 


éditeur affiche chaque adresse 
et son contenu. ENTER affiche 
l’adresse suivante. Le point vir¬ 
gule renvoie au menu. Le con¬ 
tenu de chaque adresse peut 
être modifié, donnant sa valeur 
en hexadécimal ou en Ascii. 
Pour un code Ascii, le faire sui¬ 
vre de « : ». Grâce à ce moni¬ 
teur/éditeur, vous n’aurez 
aucune peine à franciser un 
logiciel étranger. 

X - Vérificateur Amsaisie 
Amsaisie est un utilitaire vrai¬ 
ment superbe pour rentrer des 
programmes binaires. Le gros 
problème, lorsque l’on effectue 
la frappe en plusieurs fois, c’est 
de recoller correctement les 
morceaux pour en faire un seul 
et unique fichier. Question : ce 
fichier est-il correct ? Avec ce 
petit vérificateur, aucun 
malaise. Chargez le fichier et 
chaque ligne, comme dans le 
listing, vous sera restituée avec 
la somme de contrôle Les 
biens nantis peuvent même 
choisir un affichage sur impri¬ 
mante. En cas d'erreur, utilisez 
l'éditeur cité plus haut pour 
réparer votre bévue. 

Il est temps de refermer cette 
caisse à clous. Espérons que ces 
quelques outils vous aideront à 
devenir un bon ouvrier. 

Claude Le Moullec 
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160 

MODE 

Il BORDER OiINK 0,Oi INK 1,0 

[3374] 


I INK 2,41 ]NK 3,4 

170 DIM ECRAN(40,25)iNINDON «1,3,37 [2169] 
,3,21 

ISO LQCATE 1,11PR 1 NT CHR«(1501 STR 1N [2104] 
GSI3B,1541CHRil156) 

190 LQCATE 1,24iPR I NT CHRI<1471 STR I 11994] 
NGK38,134)CHRS <153) 

200 FOR h-2 TO 23 1 LQCATE 1, h a PR I NT [3773] 
CHR*<1491iLOCATE 40,hiPRINT CHR*<14 
9)a NEIT 

210 RESTORE 220iF0R h-l TO 9iREAD a [3332] 
ti t» t* <h) ■* '♦Ai** * i NB-NBM iNEIT 

220 DATA EFFACER F1CHIER ,RECUPERER [ 12000] 
FICHIER,RENOMMER F 1 CH 1 ER,LISTER F1C 
HIER ASCII,DEPROTEGER FICHIER BASIC 
.CATALOGUEUR D I SQUETTE .CATALOGUEUR 
CASSETTE,MONITEUR EDITEUR,V£RIF 1 CRT 
EUR AMSAISIE 

230 Yl-12-NBiPEN liFOR H-l TO NB [1363] 
240 I- INT((40-LEN<TIT$(H>)1/21*1lY* [28951 
V1*2*HiPY <H) 3 V 

250 LOCATE I.ViPRINT TIT«<H) [1059] 

260 FOR G-ï T0 11-11♦LEN<TIT«(H)liE [3547] 
CRAN(S,Y)-HlNEXT G,H 

270 0UT LBC00,1iFOR H-l T0 401 INK 1 [4522] 

, 2 4 a□U T fcBDOO,HiSOUND I , 10*H«3,5,3, 

4,4■FOR T- 1 TO SOiNEIT T,H 

280 FI-CHRl<242) [809] 


RECREATION : IA MISS A CLOUS 
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290 X 1 = 598s V1=308:PRINT «fl:PLOT -1 (29261 
0, -10,3 

300 TAG :MOVE X 1 1 Y1 s PR1NT Fl;:TAGQFF C 3563] 
î X2 = X1jY2 = Y1 

310 IF INKEY (0) «INKEY (72) =0 AND Y 1 < [3905] 
368 THEN Y1 *Y 1 *-6: GOTO 370 
320 IF INKEY(2)«INKEY(731=0 AND Yl> [995] 
48 THEN Y1 = Y I -6 : GOTO 370 

330 IF INKEY(0)«INKEY(74)=0 AND Xl> [2776] 
16 THEN X I = X|-8:GOTO 370 

340 IF INKEYd)«INKEY(75)*0 AND Xl< [1591] 
608 THEN X 1 = X1*8: GOTO 370 
350 IF INKEY(76)•INKEY(9)•1NKEY <47) [3716] 
«INKEY(181=0 AND TB<>0 THEN 490 
360 GOTO 310 [510] 

370 TAGiMOVE X2,Y2:PRINT Fl;:MOVE X 126981 
1 ,Y11PRINT Fl;:TAGOFF:X2 =X1 :Y2= Y 1 
380 EX=INT<(X1«16)/16):EY=25-INT<Y1 [1933] 
/ 16 ) 

390 IF ECRAN ( E X,EY)=0 AND TBOO THE [2602] 
N GOSUB 460:TB = 0 

400 IF ECRAN < E X,EY)=0 THEN 310 [1168] 

410 TT = ECRAN < E X , EY)j IF TT = TB THEN 3 [ 15991 
10 

420 T B= T T s X =I N T< ( 40-LEN<T I T *<TT)))/ [2032 1 
2» «1 

430 T AG :NOVE X2,Y2: PR I NT FijiTAGOFF 112101 
440 LOCATE X,EY:PRINT CHRI(24)♦TITI [2499] 
(TT)«CHRI< 24) 

450 TAG:NOVE X2,Y2 s PR I NT Fl ; :TAGOFF [2187] 

: GOTO 310 

460 TAGiMOVE X2,Y2:PRINT Fl ; :TAGOFF [12101 
470 X = I NT(<40-LEN<TITI<TB))) / 21 «1 : L [3785] 
OCATE X,PY(T B): PR I NT T I Tl< TB) 

480 TAGiMOVE X 2,Y 2 :PRINT FIjjTAGOFF [ 2032] 

: RETURN 

490 PRINT xnrlsON TB GOTO 550,730,8 C3464] 
60,1050,1210,1360,1540,1740,1990 


500 REN [1975) 

510 REM : : [419] 

520 REM : EFFACER FICHIER : [8321 

530 REM : : 14191 

540 REM ::::::::::i:::::::::::::: : [ 19751 

550 MODE 2:PEN 1:WIND0W «1 ,1,80,20, [31081 
25 

560 LOCATE 1,20 : PR I NT"NOM (ivec ext [52871 
ension) du fichier a effacer' 

570 LOCATE 3,23:PRINT "- .[2099] 

580 LOCATE 1 ,1 s CAT : WHILE INKEYIO" [28181 

: WEND 

590 LOCATE 1,22:INPUT al [17071 

600 IF LEN(al)>12 THEN 550 114471 


610 CLS « 1 :LOCATE 1,20:PR I NT"F I CH IE [2379] 
R A EFFACER : '«AI 

620 LOCATE 12,25: PR I NT“CONFIRMAT I ON [11421 


(O/N) ' 

630 Bl=INKEYt: IF Bt=" THEN 630 [27621 

640 Bt=UPPERI< Bl): I F BI='N' THEN RU [ 1678] 
N 

650 IF BI="0" THEN 660 ELSE 630 [11501 

660 iERA,CAI : PR INT CHR1(7):CLS [20291 

670 LOCATE 1,1s CAT s FOR H=1 TO 3000: [27531 
NEXT:RUN 

680 REM :::i:::::::::::::::::::::: [19751 

690 REM ; , [4191 

700 REM : RECUPERER FICHIER : [1213] 

710 REM : : [4191 

720 REM : : :i: : : : : : : : : : : : : : : : i : ; • : : [ 19751 


730 MODE 21PEN 1 :M K NDOU «1,1,80,20, [3108] 
25 

740 LOCATE 1,20:PR I NT"NON (avec ext [53231 
ension) du fichier a récupérer' 


750 LOCATE 3,23:PR1NT '-. --- [20991 

760 LOCATE 1,1:P0KE IA701,&E5: CAT : U [334 1 1 
HILE INKEYI< >" :UEND 

770 LOCATE 1,22sINPUT al (17071 

780 IF LEN < al)>12 THEN 730 [ 14901 


790 b 1="0 :'«als*REN,#bl,#al:PRlNT C [ 13991 
HRI(7):CLS 

800 POKE &A701 ,0:LOCATE 1,1:CAT s FOR (43291 


H*1 TO 3000 : NE X T :RUN 

810 REM : : : :t: : : : : : : : : : : : : : • • • • • : • [ 19751 

820 REM : : [4191 

830 REM : RENOMMER FICHIER : (14211 

840 REM : : (4191 

850 REM :::::::::::::::::::::::::: [19751 

860 MODE 2:PEN 1:W1ND0W «1,1,80,20, (31081 
25 

870 CAT : WH I LE INKEYI< >“":NEND (4261 


880 LOCATE 1,20 : PR I NT'NOUVEAU NOM J (29151 
* ; :INPUT NI 

890 IF LEN(NI)>12 THEN PRINT CHRI< 7 [34371 
>: GOTO 860 

900 LOCATE 1,21s PR INT“ANC I EN NOM : [ 1573 1 

: INPUT Al 

910 IF L EN(Al)>12 THEN PRINT CHRI< 7 [ 16831 
1 s GOTO 860 

920 IF NI* " " OR At="“ THEN 860 [16931 



930 LOCATE 1,23 : PR I NT UPPERI(AI);' [3551 1 
devient H ;UPPERI(NI) 

940 LOCATE 12,251PR I NT'CONFIRMATI ON [11421 
(0/N)- 

950 Bl*INKEYI: IF Bl = " THEN 950 (26261 

960 BI = UPPERI(Bl): IF Bl='N' THEN RU ( 16781 
N 

970 IF Bl= "0" THEN 980 ELSE 950 [ 1234] 

980 !REN,«NI,«Al: PRINT CHRI(7):CLS (22631 
990 LOCATE 1,1 s CAT s FOR H=1 TO 3000: [27531 
NE X T :RUN 

1000 REM C19753 


1010 REM : : [419 ] 

1020 REM : LISTER FICHIER ASCII : [18891 
1030 REM : : (4191 

1040 REM : : : : : : : : : : : ; : : : ; : :i: : :j11 j [ 19751 


1050 MODE 2:PEN 1:UIND0N «1,1,80,20 [31081 
,25 

1060 LOCATE 1 , 20:PR I NT"NOM (avec ex [49271 
tension) du fichier ASCII a lire' 

1070 LOCATE 3,23:PRINT *.(20991 


1080 LOCATE 1 ,11 CAT t UH I LE INKEYIO" (28181 
* : WEND 

1090 LOCATE 1,22:INPUT fichl [1591] 

1100 IF LEN(fichl)>12 THEN 1050 [17101 

1110 CLS:OPENIN u !“«fichl [ 1 3061 

1120 WHILE NOT EOF [18401 

1130 LINE INPUT «9,al:PRINT a!:WHIL (36121 
E INKEY!<>" :WENDiCALL IBBI0 
1140 WEND:CLOSE IN:PRINT CHRI(7):PRI [32201 

NT'C EST TERMINE_' 

1150 FOR T = 1 TO 4000:NEXT T :RUN 


DEPROTEGER FICH BASIC 


1160 REM : 

1170 REM : 

1180 REM : 

1190 REM : 

1200 REM :::3i:zisss:::j:i::i::i::: 

1210 RESTORE 1220iFOR H=130 TO 144: 

READ Al: POKE H , VAL ( 'î.* «AI ) : NEXT 

1220 DATA 21,01,AC,3E,32,77,23,3E,4 

5,77,23,3E,AE,77,C9 

1230 MODE 2:PEN 1 :W I NDOU «1,1,80,20 


[ 16651 
( 19751 
[419] 

1 13341 
[419] 

( 1975] 
(30271 

[23591 

[3108] 


1240 LOCATE 1,20:PRINT'NOM (avec ex (5815) 
tension) du fichier a deproteger' 

1250 LOCATE 3,23:PRINT *- .(20991 


1260 LOCATE 1 , 1 : CAT : WH IL E INKEYIO" [28181 
WEND 

1270 LOCATE 1,22:INPUT al [17071 

1280 IF LEN(al)>12 THEN 1210 (13431 

1290 CLS:LOCATE 1,1:PRINT“Apres le (3406) 
READY faites : LIST' 

1300 CALL 130t LOAD " •"«aliLIS T » END [22051 
1310 REM : : : : : : i : i : : : i : : : : : i ; : : : : : > ( 19751 
1320 REM : : [4191 

1330 REM : CATALOGUEUR DISQUETTE : 119181 
1340 REM : , [4191 

1350 REM :::::: i :::::: i : m t :::: i :: i [ 1 9751 
1360 MODE 2:CLEAR: ON ERROR GOTO 141 [21361 
0 

1370 DEF FNp(a)=PEEK(a)*256*PEEK(a« [22671 
1 ) 

1380 CAT : WHI LE I NKE YIO WEND (4261 

1390 al(0)s'BAS':al<1)='BtN'ia!<2)* (4171) 
M ECR":al(3) s "ASC"ial(5)="PR0T" 

1400 PRINT:PRINT:INPUT 'NOM DU FICH (3016) 
IER AVEC EXTENSION ";Nt:OPENIN NI 
1410 P*PEEK(Î<A767) : PRINT 'NOM i [30431 

FOR H*Î.A70A TO 6A70A« 12 : PRI NT CHRI ( 

PEEK(H));iNEXT 

1420 PR I NT : PR I NT "Type : "al((p AND [21661 
14) /2) , à I ( < p AND 1)«4) 

1430 PRINT "Début : l'HEXI(FNp(&A76 [50381 
A));" ou en Dec * ;FNp(&A76A) 

1440 PRINT "Longueur : h "HE XI (FNp ( t, (37841 
A76D)){" ou en Dec ";FNp(&A76D) 

1450 PRINT "Execution : Ir'HEXI (FNp ( (6271 1 
&A76F));' ou en Dec * ;FNp(IA76F) 

1460 PR I NT : PRI NT *'<ENTER> pour reto (36081 
ur au menu* 

1470 al=INKEY!:IF al* " THEN 1470 (1443) 

1480 IF al*CHRI(13) THEN RUN ELSE 1 (8811 
470 

1490 REM [19751 

1500 REM : , (4191 

1510 REM : CATALOGUEUR CASSETTE : (1667) 
1520 REM : , (4191 

1530 REM >t:::i::i::::::::::i: :i:i: [ 19751 
1540 MODE 2>PEN 1 :LOCATE 1 f 1 : PRINT' (4813) 
PRESS PLAY THEN ANY KEY'iCALL &BB18 


1550 RESTORE 1560:F0R h*130 TO 141: (40581 
READ al :POKE h,VAL( B t"«AI): NE XT 
1560 DATA 3E,2C,11,40,00,21,8E,00,C (13561 
D,A1,BC,C9 

1570 DEF FNN(a)=PEEK(a)«256«PEEK(a« [22641 
1):CALL 130 

1580 al(0)="BAS*:al<l)="BIN":al<2)= (34721 
"ECR": a!(3) = 'ASC“ 

1590 FOR h*142 TO 157 : PR I NT CHRt(l) (27951 
;CHRI(PEEK(h)); : NE X T h 


1600 A=PEEK(160): IF (A AND 1) = 1 THE (34551 
N PRINT 'PRÛT‘ 

1610 PRINT Al((A AND 141/2) [793] 

1620 PRINT 'BLOC"PEEK <158)"VERS'(< 151871 
A AND 2401/16),"LONG"FNW(161),"DEB“ 

FNW(163),'LON.T"FNW<1661 

1630 IF (A AND 14) /2=1 THEN PRINT " [30561 
EXEC"FNW<168) 

1640 PRINTiPRINTsPRINT "<SPACE> pou (65661 
r BLOC suivant : <ENTER> pour retou 
r au *enu" 

1650 WHILE INKEYIO"": WEND [ 1 786 1 

1660 al*INKEY!: IF a!=“" THEN 1 660 ( 1 540 1 

1670 IF a!=CHR!<32) THEN PRINT:GOTO (17521 
1550 

1680 IF al*CHRI(13) THEN RUN ELSE 1 (8911 


660 

1690 REM :::::::::::::::::::::::::: (19751 
1700 REM : : [4191 

1710 REM i MON ITEUR/EDITEUR : [ 12201 
1720 REM : : [4191 

1730 REM : i : : : i : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : [ 19751 
1740 MODE 2:PEN 1 :CLEAR: REM MEMORY ( 3091 1 
a placer ici 

1750 NHILE INKEYI< :WEND ( 1 786 1 


1760 PRINTiINPUT 'NOM DU FICHIER ; [10401 
NI : LOAD "<"«nl 

1770 INPUT"Adresse de départ : & " , a [20621 
I: PR I NT 

1780 al=" l«O u «al: a = VAL ( Al ) : DIM al<20 [11521 

) 

1790 CLS:LOCATE 1,1 : PR IN T CHRI<24)« [ 48371 
“ Moniteur ou Editeur "«CHRK24I 
1800 bl=INKEYI:IF bl*"" THEN 1800 E [34751 
LSE bl=UPPER!(bl) 

1810 IF bI="N" THEN 1820 ELSE IF bl [24111 
= “E" THEN 1880 ELSE 1800 

1820 WHILE INKEYI*: PR INT HEXt(a,4 [31211 
) ' 

1830 FOR h = 0 TO 15:e=PEEK < a«h):k = e< [ 15801 
32 

1040 g=(e 46)*k:k=e>126:d=(e-46)*k: (31311 
a I(h)=CHR!(e«g «d) 

1850 PRINT H E XI< e,2)" "» : NE X T : PR I NT [ 18971 

* ") 

1060 FOR h = 0 TO 1 5 : PR I N T al(h);:NEX (23051 
T 


1070 a=a«16:PRlNT:WEND:RUN 1770 (14201 

1880 PRINT " > " | HE X ! < a , 4 );" <“«HEXi< [18091 
PEEK (a) ,2); 

1890 INPUT “) " , a I : IF a!*"" THEN a= [ 2840] 
a♦1 : GO T0 1880 

1900 IF al*";" THEN RUN 1770 [5531 

1910 IF ASCIRIGHT! la!,1))=58 THEN b [4252] 
=ASC(LEFTI(al,1)):G0TG 1930 
1920 b =VAL < *&"«a!) [944 ] 

1930 POKE a,b :A*A«1 : GOTO 1 080 [ 647 ] 

1940 REM :::::::::::::::::::::::::: [ 19751 
1950 REM : : [419] 

1960 REM i VERIFICATEUR AMSAISIE : U730] 
1970 REM : : [4191 

I960 REM i::::::: : : s::::::::::::;; j [ 1975] 
1990 MODE 2:PEN 1 :CLEAR:REM MEMORY [30911 
a placer ici 

2000 WHILE INKEY!-: WEND [ 1 706 ] 

2010 INPUT 'NOM DU FICHIER BINAIRE (19051 
A VERIFIER ";Bl 

2020 LOAD "!"«fi! [687] 


2030 PRINT:INPUT "ADRESSE DE LA PRE (32061 
MIERE LIGNE :fc",A14 

2040 IF Ails" THEN 2030 ELSE ADD=V [2440] 
AL ( " I " ♦ A I S ) 

2050 PRINT:INPUT "ADRESSE DE LA DER (30431 
NIERE LIGNE iS< H ,A2! 

2060 IF A2! = " " THEN 2030 ELSE ADF*V 1 1 304 1 
AL ( ' fc ' « A 2 ! ) 

2070 PRINT:PRINT"IMPRIMANTE (O/N)" (24651 

2080 Al* I NKE Y! : IF Al*" THEN 2080 E (25181 
LSE At=UPPERI(AI) 

2090 IF AI="0" THEN SOR= 1 : GOTO 21 10 ( 18871 

2100 IF A!= * N" THEN 2110 ELSE 2080 (10691 

2110 FOR h = ADD TO ADF♦7 STEP 0 CB511 

2120 a!*HEX!< h,4):c *VAL("& * «LEFT!(a 1 2752 1 
1,2) ) «VAL ( "«i"«RIGHTI (a1,2) ) 

2130 IF S□R =1 THEN PRINT «8,A4;" *: [2084 1 
ELSE PRINT al:" "; 

2140 FOR g = h TO h«7 : a = PEEK(g):c=c« a (2865 1 

2150 bl = HEX!(a,2): 1F S0R=1 THEN PRI (31841 
NT #8,B!j ELSE PRINT Bl; " ' ; 

2160 NEXT g : IF S0R=1 THEN PRINT «8, (25451 
î ELSE PRINT " : " ; 

2170 C!=HEX!(C,4):DI=RIGHT!(Cl,2) [1681] 

2180 IF S0R*1 THEN PRINT #8,0! ELSE (27031 
PRINT DI 

2190 IF S0R = I THEN 2210 ELSE CALL le (20891 
BB18 

2200 NEXT:PRINT:PRINT " < E N T E R > pou [2190] 
r retour au inenu' 

2210 WHILE INKEYl< >"":WEND:WHILE IN (45431 
KEYIOCHRK 13) i WEND : RUN 
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0 II 


DE DOIT EN 
PORT 

Ou comment gérer un périphérique tel 
que le clavier, en programmant direc¬ 
tement les circuits intégrés du CPC via 
les ports entrées/sorties. 


n article de Claude Le 
Moullec (initiation 
Basic du professeur Ali 
Gator ; Am-Xkig n°42) vous a 
jadis instruit de la gestion Basic 
du clavier et des joysticks. 
Nous allons, non pas appren¬ 
dre par analogie la même chose 
en Assembleur (par les vecteurs 
du genre &BB06). mais décou¬ 
vrir les joies d'une programma¬ 
tion directe de ces périphéri¬ 
ques N’ayez crainte, les routi¬ 
nes, comme par exemple celle 
décrite plus bas, ne peuvent en 
aucun cas détruire un des com¬ 
posants de la carte mère Signa¬ 
lons qu'une base en Assem¬ 
bleur est nécessaire à la bonne 
compréhension de ce qui suit. 

I - Comment 
ça marche ? 

Le clavier est en fait divisé en 
dix lignes qui n'ont rien à voir 
avec les étages réels de tou¬ 
ches. Chacune de ces lignes est 
reliée au processeur s'occupant 


de la gestion des entrées/sorties 
par l'intermédiaire d'un port 8 
bits, ( est pourquoi 80 touches 
(8 x 10) peuvent être connec¬ 
tées et détectées par le système. 
Cette fameuse puce qui répond 
au doux nom de P PI 8255 A 
gère le balayage vertical du 
moniteur, les signaux cassette 
et imprimante, le clavier et 
enfin le mode de transmission 
des données 


II - Le PPI 8255 A 

Le PPI est divisé en trois 
canaux que nous appellerons 
par convention A, B et C Ils 
sont tous trois connectés à des 
adresses différentes qui sont 
respectivement &F400. &F500 
et &F600. De plus, le port 
d'adresse initiale éScF^OO con¬ 
trôle le mode de transmission; 
c'est-à-dire qu'il indique à cha¬ 
cun des trois ports A. B et C 
(ports 8 bits), s'ils doivent être 
utilisés en sortie ou en entrée 


a) Le port A 

C’est tout simplement le port 
de données. Les lignes clavier 
arrivent au système par ce biais 
lorsque A est utilisé en entrée. 
Si A est programmé en sortie, 
il sert alors à envoyer au pro¬ 
cesseur sonore (PSG AY3- 
8912), les données nécessaires 
à l'émission de sons. 


b) Le port B 

Ce port qui ne peut être utilisé 
qu'en entrée (on ne peut que le 
lire), est connecté à plusieurs 
organes vitaux pour les trans¬ 
missions Voici la description 
de ses bits 

- bit 0 : est à la position high 
(à 1) lorsque le contrôleur 
vidéo génère une interruption 
pour indiquer le début du 
balayage vertical en haut de 
l'écran 

- bits 1 à 5 ; non connectés, 
donc inutilisables bit 6 ; est 
à 1 lorsque l'imprimante est 
connectée (ON LINE) et à 0 
lorsque l'imprimante n'est pas 
branchée ou détériorée ou OFF 
FINE 

- bit 7 : c'est à travers lui que 
le CPC lit les données en pro¬ 
venance du lecteur de casset¬ 
tes. 

c) Le port C 

Il ne peut être utilisé qu'en sor¬ 
tie et contient les bits de com¬ 
mandes ; 

- bits 0 à 3 : sélectionnent une 
ligne du clavier particulière. 4 
bits donnent seize possibilités, 
mais nous n'avons que dix 
lignes. Les six autres possibili¬ 
tés sont donc inopérantes 
jusqu’à preuve du contraire 

- bit 4 : on peut agir directe¬ 
ment sur ce bit ; à 1, le moteur 
du lecteur de cassette tourne et 
vice-versa. 



- bit 5 : utilisé lors de la sau¬ 
vegarde de données sur cas¬ 
sette. Attention, on ne peut 
sauvegarder aussi simplement, 
il faut préalablement agir sur le 
port de contrôle (&F700). 

- bits 6 et 7 : ces deux bits 
nous intéressent au plus haut 
point, car ils vont nous permet¬ 
tre justement de programmer 
le processeur sonore pour le 
mettre OUT (seulement les 
registres sonores) un instant. 
Ceci en vue de lire la ou les 
ligne(s) du clavier par le port A. 
Voici leur description détaillée, 
(fig. 1) 

Il faut savoir que le PSG com¬ 
porte quatorze registres (en 
fait, il en existe d'autres mais 
qui sont vraiment particuliers 
et n'entrent donc pas dans le 
cadre de cet article). Les treize 
premiers sont des registres 
sonores qui contiennent les fré¬ 
quences des signaux, les ampli¬ 
tudes et les périodes Mais seul 
le registre 14 nous concerne, 
car il s’occupe justement de la 
lecture des lignes clavier. 
Chaque registre contient une 
valeur allant de 0 à 255 Pre¬ 
nons un exemple : soit la 
valeur &16 (22 en décimal) à 
placer dans le registre 5. 

(list. 1) 


d) Le port de contrôle 

Connecté au cerveau du PPL il 
permet de choisir le sens dans 
lequel les ports A, B et C doi¬ 
vent fonctionner (en entrée ou 
en sortie) On peut également 
choisir le mode de transmis¬ 
sion des ports (aucun intérêt 
sur CPC) et enfin, chose origi¬ 
nale, changer la valeur des bits 
du port C (&F600) La sélection 
d une de ces possibilités 
s’effectue en fonction de la 
valeur donnée au bit 7. 


Bit 7 

Bit 6 ffB 

0 

0 

—» Fin d'une opération avec le PSG. 

0 

1 

—► Lecture du registre courant (préalablement sélectionné). 

1 

0 

-» Valeur à mettre dans le registre sélectionné. 

1 

1 

-* Changement de registre. 
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List. 1 

AOOO 

DI 

’ On vire les interruptions, obligatoire! 


A001 

LD BC.F405 

' B=F4 (port A) C=5 (registre 5) 


A004 

OUT (C),C 

' On envoie au PPI. 


A006 

LD BC.F6C0 

* B=F6 (port C) C=C0 (bit 7 & 6 à 1 : changement de registre. 


A009 

OUT (C),C 

' On envoie ceci au PPI. 


AOOB 

LD BC.F600 

' B=F6, C=0 on fait attendre le PSG car on lui 


AOOE 

OUT (C),C 

' envoie une autre donnée. 


A010 

LD B,F4 

' B=F4 (port A) 


A012 

LD C,16 

’ C=16 (valeur à mettre dans le registre 5). 


A014 

OUT (C),C 

' On envoie le tout dans le port A. 


A016 

LD BC.F680 

' On indique au PPI que la valeur dans le port A 


A019 

OUT (C),C 

’ est à mettre dans le registre sélectionné. 


A01B 

LD BC.F600 

’ Une fois la tâche effectuée, on "déconnecte" le PSG. 


A01E 

OUT (C),C 



A021 

El 

‘ On remet les interruptions (facultatif). 


A022 

RET 

' Retour à l'assembleur ou au basic. 


Bit 7 = 1 - Sens et modes de tic. à 1 en entrée) tie. à 1 en entrée) Toujours 

transmission. - bit 3 : sens de transmission à I 

- bit 6 : mode (0 ou 2) de trans- des bits 0 à 3 du port C (à 0 : - bit 0 : sens de transmission 

mission du port A (à 0 mode en sortie, à ! en entrée) Tou des bits tà' du port ( (à 0 : 

0, à 1 : mode 2) jours à 0 (sur CFC). en sortie, à 1 en entrée). Tou- 

bit 5 : mode (0 ou 1 ) de trans- - bit 2 : mode (0 ou 1 ) de trans- jours à 0 

mission du port A (à 0 mode mission du port 15 (à 0 mode - bit 7 = 0. Positionnement 

0, à 1 : mode 1 ) 0, à 1 : mode 1 ). Toujours à 0. d'un bit du port C à 0 ou à I 

- bit 4 : sens de transmission à - bit 1 : sens de transmission à - bits 6, 3, 4 : non connectés, 

travers le port A (à 0 en sor- travers le port 15 (à 0 en sor- - bits 3,2,1: combinaisons 


List. 2 

AOOO 

□ 

’ Interruptions OUT. 


A001 

LD DE,Al 00 

' Adresse de départ du buffer de rangement des lignes. 


A004 

LD BC.F40E 

' Registre 14 sur le port A. 


A007 

OUT (C),C 


A009 

LD BC.F6C0 

' On indique au PSG le changement de registre. 


AOOC 

OUT (C),C 


AOOE 

LD C,00 

' On laisse le PSG se reposer un peu! 


A010 

OUT (C),C 


A012 

INC B 

'B=F7 A=92 


A013 

LD A,92 

' A=IN, B=IN, C=OUT 


A015 

OUT (C),A 



A017 

PUSH BC 



A018 

SET 6,C 

’ Bit 6 du port C à 1 (on prépare la lecture du registre 


A01 A 

LD B,F6 

' 14, car les lignes sont lues par ce registre). 


AO IC 

OUT (C),C 

' On envoie au PSG 


A01E 

LD B,F4 

' On lit la ligne que le registre C adresse (&40 à &49) 


A020 

IN A,(C) 

' ceci par l'intermédiaire du port A. 


A022 

LD (DE),A 

' On sauvegarde les résultats dans DE. 


A023 

INC C 

' On augmente le numéro de ligne à scruter. 


A024 

INC DE 

' On incrémente le pointeur du buffer. 


A025 

LD A,C 

' On vérifie si la ligne en cours est la lOème. 


A026 

CP 4A 


A028 

JR NZ.A01A 

' Non, alors on recommence avec la ligne suivante. 


A02A 

POP BC 


A02B 

LD A,82 

' On met A=OUT, B=IN, C=OUT (B=F7). 


A02D 

OUT (C),A 


A02F 

DEC B 

' On dit au PSG de se reposer un peu (B=F6). 


A030 

OUT (C),C 

- 


A032 

El 

' On rétablit les interruptions. 


A033 

RET 


donnant le numéro du bit à 
positionner 

- bit 0 : indique si le bit de C. 
sélectionné par les bits 1.2,3, 
doit être mis à 0 ou à 1 (bit 
0 = 0 donc bit de C = 0). 

N 15. N'utilisez rien d'autre que 
le mode 0, sous peine d essu\ er 
un magnifique plantage ! 
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Correspondance 

clavier 

azerty/qwerty 


List. 3 

A200 

CALL A000 

' Test des 10 lignes et sauvegarde à partir de &A100. 

A203 

LD A,(A105) 

' L'accu, va contenir la valeur de la 6ème ligne. 

A206 

AND 80 

' On teste le bit réservé à la touche ESPACE. 

A208 

JR NZ.A200 

' Il est à 1, donc on boucle. 

A20A 

RET 

’ Il est à 0, retour. 


Application 

Ports A et B en entrée et C en 
sortie : 

I.D BC.F792 
OUT (C),C 

- Bit 4 de C à 1 (mise en mar¬ 
che du moteur du lecteur de 
cassette) en utilisant le port de 
contrôle 
I.D BC.F709 
OUT (C),C 

III ■ La routine 

(list. 2) 

Au fait de toutes les possibili¬ 
tés de programmation du PPI, 
réalisons une routine relogea¬ 
ble, capable de faire son propre 
test clavier 

N. B Cette routine mise sous 


interruptions et libérée de 
I interruption clavier produite 
pur le système lui-mènie. pro¬ 
voque quelque chose d'assez 
intéressant comme le contrôle 
du clavier à tout moment 
Lors du retour, la zone A100 - 
A109 contient les \aleurs des 
dix lignes, soit toutes les tou¬ 
ches disponibles sur le clavier 
(également les joysticks). Si une 
touche est pressée, le bit de la 
ligne concernée est à 0, sinon, 
il est à ! (le tableau suivant 
donne les positions des tou¬ 
ches par rapport aux lignes). 
Cette routine ne doit être uti¬ 
lisée que sous interruptions, ou 
bien dans un programme en 
Assembleur fermé (sans retour 
Basic). Le Basic gène en effet 


cette scrutation du fait que 
d autres interruptions sont déjà 
prévues. 

Pour finir, un petit programme 
d'exemple pour tester si la tou¬ 
che ESPACE est pressée ou 
non Si oui, il y a retour au 
Basic, dans le cas contraire, on 
boucle, (list. 3) 

Tableau 

de correspondance 
lignes/touches (n g , d 

Exemple : la ligne 1, dans la 
routine proposée, correspond 
à I adresse &A100. A utiliser 
seulement après un CAI.L 
&A000. 


Azerty Qwerty 

ù I 

é { 

è ] 

à @ 

Ç \ 

(Ce programme réalisé sur un 
clavier azerty nécessite peut- 
être d'autres correspondances) 
Reste un problème Comment 
prévoir si l'utilisateur appuie 
sur la touche « ? » (point 
d interrogation), sachant qu'il 
faut « shifter » la touche « , » 
(virgule), pour obtenir « ? ». 
C'est à vous de prévoir cette 
éventualité ; à savoir la réalisa¬ 
tion du test simultané des tou¬ 
ches « , » et SHIFT En fonction 
du résultat, il faudra établir ce 
que l'on appelle une table de 
codes, qui seront justement les 
nouveaux codes des touches 
shiftées Le système travaillant 
de cette manière, on ne peut 
espérer mieux au niveau pro¬ 
grammation. 

Stéphane Rodriguez 
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Iléluia! Jour de gloire! Le nouvel 
ST arrive enfin! Espérons que les 
éditeurs travailleront dessus et 
que, on peut toujours rêver, des 
kits de mise à niveau seront dis¬ 
ponibles pour les pauvres posses¬ 
seurs de «vieux» ST flue nous 
sommes. 

L'actualité Atari brille par sa 
richesse ce mois-ci. Application 
System sort des produits à la 
tonne et Station n'est pas loin 
d'en faire autant. Quant à Human 
Technologie, nous vous présente¬ 
rons toutes les nouveautés (DB Man V, ZZ COM Pro, j'en 
passe et des meilleures) le mois prochain. 

Notre rubrique Atari vous présente une tête de plus ce 
mois- ci. Au côté du célèbrissime Didier Bouchon (mis¬ 
ter Blood himself) se trouve maintenant Nicolas 
Choukroun, lui aussi programmeur professionnel de jeux! 
Si avec eux vous ne réussissez pas à devenir les 
meilleurs programmeurs du quartier, c'est à désespé¬ 
rer... 

Petit détail en passant. N'hésitez pas à aller également 
jeter un œil sur les programmeurs pros Amiga ou PC; les 
bons tuyaux peuvent souvent être adaptées d'une machi¬ 
ne à l'autre... Enfin, je vous signale, entre autres, une 
initiation au langage C dans la rubrique PC qui, à 90%, 
devrait également vous contenter. 

Dernier point que je voulais aborder. La musique en 
général et le Midi en particulier. Ce mois-ci, suite de la 
formation et découverte de Cubase, on aimerait bien 
savoir ce que vous en pensez. Pas de Cubase, de la 
musique Midi. Si ça vous intéresse, si vous en voulez 
plus, moins, des disques gratuits dans le journal, bref, 
n'importe quoi... 

RENDEZ-VOUS LE MOIS PROCHAIN AVEC UNE ACTUALITÉ 
QUI S'ANNONCE ENCORE PLUS RICHE ET NETTEMENT 
PLUS DE SOFTS TESTÉS. 



Bon plan 

Lors de la sortie du 520 ST, des gens ont 
reproché à Tramiel d'avoir mis trop de 
Ram, disant que jamais personne n'aurait 
besoin de 512 ko et que cela augmentait les 
coûts inutilement! Aujourd'hui, de plus en 
plus de softs nécessitent un Mo au mini¬ 
mum: problème! Les électronicens peuvent 
aller bidouiller leur bécane (cf. Micro- 
Mag n°l); mais les autres peuvent plus 
simplement aller chez Ultima (5, bd 
Voltaire 75011 Paris) qui fait une promo 
pour les extensions 512 ko: moins de 1000 
F. Profitez-en! 


En attendant le GFA 3.0 

Ah, le compilateur du GFA 3.0! On l'a tellement 
attendu, tellement espéré qu'en définitive... il est 
sorti! Voilà une nouvelle qu'elle est bonne, non? 
Au moins aussi bonne que le compilateur: la 
cuvée 3.0 s'annonce exceptionnelle, fruitée, légè¬ 
re, un vrai délice. Mais voilà, l'ennemi juré, mister 
Omikron est également d'attaque! Alors plutôt 
que de vous présenter deux tests séparés, nous 
vous préparons le comparatif définitif pour savoir, 
en fin de compte, lequel choisir. 


Stacey en rade 

Si le folio (le PC de poche) et le STE (super 
ST avec 4096 couleurs et enfin un vrai pro¬ 
cesseur sonore) sont enfin en bonne voie de 
commercialisation, le Stacey, ce 1040 por¬ 
table (avec un track-ball) semble de nou¬ 
veau retardé. A dire vrai, des prototypes 
du $TE et du folio circulent à droite et à 
gauche, mais de Stacey, point. 
Heureusement qu'Atari n'a pas annoncé 
un Stacey avec lecteur de CD-Rom intégré, 
parce que.... 
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LES SECRETS 
DE CAPHAINE 

BLOOD 


Deuxième volet de la série des 
secrets de Didier Bouchon. Malgré 
des événement extérieurs plutôt 
pertubateurs, notre programmeur 
favori ne délaisse pas son ST pour 
autant. Il aborde cette fois-ci 
quelques notions de base. 


En fait, je ne sais toujours pas 
par quel bout commencer cette 
double page mensuelle ajoutée 
à mon bagne informatique 
quotidien. D'après ce que l'on 
m'en a dit, certains d'entre 
vous ont écrit à Micro-Mag 
pour avoir quelques détails 
sur le fonctionnement et sur¬ 
tout la programmation de 
points précis sur ST, comme 
les scrolling, les interruptions, 
etc. Bon. Plutôt que de vous 
donner des routines, je vais 
plutôt vous expliquer la 
logique de fonctionnement de 
certaines astuces de program¬ 
mation. 

D'abord, si vous avez quelques 
notions d'électronique, sachez 
que cela vous aidera énormé¬ 
ment. Vous n'aurez pas une 
fonction ou une adresse préci¬ 
se, mais l'idée d'où il faut cher¬ 
cher. Par exemple, j'avais pas 
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mal essayé de trafiquer le pro¬ 
cesseur vidéo des Amstrad 
CPC, qui contenait beaucoup 
de possibilités non-documen¬ 
tées; j'ai passé un bon moment 
à en faire autant sur le ST, mais 
pour le moment, je n'ai rien 
trouvé... Non, les notions 
d'électronique aident surtout à 
comprendre le fonctionnement 
de l'ordinateur. Evidemment, 
ce n'est pas un impératif, mais 
un plus. Sans compter que 
vous pourrez essayer, comme 
moi, de réaliser quelques 
applications pratiques à l'in¬ 
formatique: comme faire mar¬ 
cher un robot avec des servo¬ 
commandes... 

Prenons un exemple tout bête! 
De nombreux débutants se 
pâment d'admiration devant le 
plus petit scrolling plus ou 
moins bien foutu et se deman¬ 
dent comment une telle chose 


est possible. En fait, sur un 
Atari, il n’y a pas trente-six 
méthodes efficaces pour faire 
un scrolling. D'abord, on choi¬ 
sit le nombre de bit sur lequel 
on va faire scroller l'écran 
(attendez, pas de panique, j'ex¬ 
plique plus loin). Admettons 
que l'on désire faire un scrol¬ 
ling bit par bit, que fait-on? On 
décale tous les bits présents 
sur l'écran d'un bit vers la 
gauche ou vers la droite sui¬ 
vant le sens du scrolling. En 
même temps, on plus exacte¬ 
ment quelques nano-secondes 
plus tard, on affiche les bits 
qui forment la nouvelle ligne. 
Cela semble simple comme ça, 
mais cela cause en fait de nom¬ 
breux problèmes. D'abord, le 
68000 n'est vraiment pas doué 
pour faire les rotations et les 
décalages; D'où perte de 
temps, et le temps, c'est de la 
vitesse, des ssprites en moins, 
etc. Ensuite, il faut réussir à 
faire un décalage horizontal et 
vertical quasi-simultané: il faut 
gérer simultanément lignes et 
colonnes, sous peine d'avoir 
des effets d'ondulation du plus 
mauvais effet. 

Ainsi, lorsque vous vous exta¬ 
siez sur un scrolling hyper- 
rapide, vous êtes complète¬ 
ment dans l'erreur: un scrol¬ 
ling vertical hyper-rapide est 



Didier Bouchon est le 
programmeur fran¬ 
çais le plus célèbre du 
monde, puisqu’il est 
le créateur du fabu¬ 
leux capitaine Blood. 
Tous les mois, il vient 
nous expliquer ses 
méthodes de travail. 

relativement facile à faire, 
puisqu'on va le traiter par bloc 
de 8 ou 16 bits. Par contre, il 
est extrêmement plus difficile 
de faire un scrolling lent qui 
reste souple sans avoir, juste¬ 
ment, ces effets d'ondulations. 
Comment y parvenir, sachant 
que le processeur vidéo du ST 
n'a rien à voir avec le copper 
de l'Amiga? En installant ses 
propres routines, mais surtout 
en étant tout spécialement 
méticuleux. Un des trucs que 
l'on peut faire et qui ne coûte 
pas cher, c'est de s'intéresser 
quelque peu aux interruptions 
du système. 

Un exemple pas tout à fait au 
hasard, les interruptions cla¬ 
vier. Dans le clavier du ST se 
cache un mini micro-proces¬ 
seur 8 bits. Quand vous 











appuyez sur une touche ou 
que vous bougez le souris, 
paf!, le processeur envoie un 
signal d'interruption au 68000; 
celui-ci réagit et lui demande 
par retour ce qui se passe; à ce 
moment là, le clavier lui ren¬ 
voie le code approprié. Si vous 
faites cela en plein milieu d'un 
scrolling, ça fait désordre et, 
surtout, ça provoque justement 
ce type d'ondulation dont je 
parlais. Astuce classique mais 
fondamentale: débranchez, 
lorsque c'est possible l’envoi 
du clavier. Evidemment, si 
vous faites un shoot'em up où 
un sprite est dirigé pendant le 
scrolling, c'est plus complexe. 
Il faut alors prévoir systémati¬ 
quement l'envoi d'une séquen¬ 
ce au clavier et en tenir compte 


lorsque vous préparez le scroll. 
Well, what’s more about the 
scroll? Plein de choses en fait, 
dont je vous reparlerais à l'oc¬ 
casion. 

Venons en au deuxième point 
que je voulais aborder, les cou¬ 
leurs. On m'a fait il y a peu la 
remarque suivante: «comment 
faire pour afficher plus de 16 
couleurs à l'écran?». La répon¬ 
se est classique, trop connue 
même pour que je m'y attarde 
vraiment (c.f presque tous les 
livres sur le ST et des utilitaires 
comme Spectrum 512. Par 
contre, un problème théorique 
plus intéressant est de se pen¬ 
cher sur le problème d'anima¬ 
tions en 512 couleurs. 
Explorons ensemble... 

En deux mots, quel est le prin- 


guise, cela ne fait donc qu’une 
deuxième couleur sur chaque 
ligne. O surprise, on voit effec¬ 
tivement ce genre de truc dans 
pas mal de softs : du style des 
mouettes qui se baladent sur 
un fond de couché de soleil; en 
théorie, le principe doit être 
valable jusqu'à 15 couleurs dif¬ 
férentes sur chaque ligne et un 
sprite uni. J'y réfléchis et je 
vous en cause à l'occasion. Ou 
plutôt, ça m'intéresserait bien 
que vous essayez d'y arriver 
vous-même. Envoyez vos rou¬ 
tines à Micro-Mag, Didier 
Bouchon, 5/7 rue de l'Amiral 
Courbet, 94160 Saint-Mandé... 
J'avais prévu de vous parler de 
beaucoup d'autres choses, 
timers, adaptations, etc., mais 
je m’aperçois qu'il va falloir 
reporter ça à la prochaine fois. 

Didier Bouchon 

(propos recueillis par Zythoun) 




cipe pour afficher plus de 16 
couleurs à l'écran! Grâce à l'un 
des timers du ST, vous chan¬ 
gez l'adresse de la palette à la 
fin du remplissage d'une ligne. 
Vous pouvez donc avoir 16 
couleurs différentes sur 
chaque ligne. Par contre, si 
vous animez un sprite, quel 
qu'il soit, sur une ligne possé¬ 
dant déjà 16 couleurs, vous 
forcez le passage à une dix- 
septième couleur; à moins de 
réussir à changer deux fois de 
palette par ligne, ce qui est 
plus facile à dire qu'à faire. 

Un autre cas de figure? 
Imaginez un superbe dégradé 
de couleurs en 200 lignes, où 
chaque ligne à une couleur dif¬ 
férente des autres. Pour 
chaque palette associée à une 
ligne, nous n'avons qu'une 
seule couleur présente, la cou¬ 
leur 0. Si vous animez un objet 
tout noir, ou tout vert, à votre 
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NICOLAS CHOUKHROUN 


FAITES 
VOS JEUX ! 


La programmation nécessite 
l'emplois de techniques de 
pointes que seuls les program¬ 
meurs professionnels possè¬ 
dent et gardent jalousement. Ce 
sont ces techniques que je vous 
exposerai dans cette rubrique, 
tous les mois. 

Cette rubrique s'adresse aux 
gens potentiellement capables 
de réaliser un jeu, mais qui 
n'ont pas les "clefs" nécessaires 
pour s'en sortir. Il faut au moins 
avoir essayé de programmer 
pour comprendre ce qui suit. Le 
néophyte pourra utiliser les 
routines, en tapant les listings : 
pas besoin de comprendre leur 
fonctionnement, il suffit de 
savoir les utiliser. Certains pas¬ 
sages seront très "HARD" et il 
est probable que même les pro¬ 
grammeurs professionels y 
trouveront des idées et des so¬ 
lutions! Passons en revue les 
differentes méthodes qui sont 
indispensables pour faire un 
jeu dit "techniquement réussi". 
Sur Atari, on doit savoir : 

- gérer des écrans. 

- transférer des donnée rapide¬ 
ment («blitter»), 

- afficher des sprites. 

- mettre plus de 16 couleurs à 
l'écran. 

- faire des scrollings dans toutes 
les directions. 

- faire de la musique et des 
bruitages. 

- faire des animations. 

- compresser et coder des ima¬ 
ges et des données. 

- protéger son programme. 

- etc... 

Bien entendu, pour apprendre 
à faire tout cela, il existe des 


livres, des articles, des langa¬ 
ges... Mais il est rare que les 
programmeurs professionnels 
utilisent directement ces infor¬ 
mations. Généralement ils 
créent un système de dévelop¬ 
pement simple à utiliser et 
adapté à leur manière de pro¬ 
grammer. 

C'est ce que j'ai fait, et c'est une 
partie de mon travail qui sera 
publié dans cette rubrique. Bien 
entendu, je garderai certains 
secrets, notamment ceux qui 
m'ont été inspiré par d'autres 
programmeurs et que je ne tra¬ 
hirai pas.Jenedévoilerai pasles 
techniques utilisées et dévelop¬ 
pées par les jeux UBI SOFT 
(société qui m'emploie par 
ailleurs) car celles-ci leurappar- 
tiennent (NdlR : on a les 
moyens de te faire cracher le 
morceau!) 

Choix du langage 

Je programme en Basic !... et en 
assembleur. J'entend d'ici les 
hurlements de la foule : «il pro¬ 
gramme en basic !». Bien sûr, 
pour faire un jeu rapide il faut 
programmer en assembleur. 
Bien sûr, pour faire un jeu facile 
a traduire sur toutes machines, 
il faut faire un jeu en langage C. 
Je le sais. Soit. Mais pour faire 
un jeu assez rapide, pas trop 
dur à traduire sur d'autres ma¬ 
chines, et surtout facile à pro¬ 
grammer, le basic est le 
meilleur choix. Bien entendu le 
Basic n'est pas suffisament ra¬ 
pide, il faut y palier par des rou¬ 
tines en assembleur. Lebasicest 


un langage simple à utiliser car 
il est interprété. La mise au 
point et le développement sont 
donc rapides. Et puis si vous 
faites un jeu génial en basic/ 
assembleur, l'éditeur avec qui 
vous travaillerez s'organisera 
pour faire les traductions sur les 
autres machines : c'est son tra¬ 
vail! Pour en finir avec les idées 
reçues du style :»le basic c'est 
lent, on ne peut pas faire des jeu 
rapide avec», je dirais que j'ai 
créé un jeu en basic/assem- 
bleur qui s'appelle Intruder 
(surveillez vos boutiques aux 
alentours de septembre) qui 
tourne à 20 images par secon¬ 
des en moyenne (la vidéo c'est 
24, le cinéma 22 et les dessins 
animés 16) avec un scrolling 
horizontal différenciel, des in¬ 
terruptions de couleurs, et des 
gros sprites. 

Bon les idées reçues étant ba¬ 
layées, la pub étant faite, 
voyons comment faire pour al¬ 
ler si vite en basic. Tout 
d'abord, tout dépend du basic 
utilisé. Désolé pour les fans du 
GFA, mais ce n'est pas à mon 
avis un bon Basic (si on peut 
l'appeler "Basic"). Demandez 
aux programmeurs de B.A.T. 
ou au programmeur de bon 
Lord, ce qu'ils en pensent ! Le 
GFA basic est utile pour s'amu¬ 
ser ou pour faire des utilitaires, 
mais pour faire un jeu commer¬ 
cialisable, c'est une autre his¬ 
toire ! 

Les listings seront donnés en 
OM1KRON Basic 3.0 car c'est 
avec ce Basic que je pro¬ 
gramme. Ce langage à la puis¬ 
sance du GFA basic, les bugs en 
moins. Le compilateur de 
YOM1KRON 3.0 est par ailleurs 
exeptionnellement rapide et ces 
performances sont globale¬ 
ment à rapprocher de celles du 
MEGAMAXC. 

Les listings en Basic seront sou¬ 
vent illustrés par des listings 


Nicolas Choukhroun est 
programmeur profession¬ 
nel depuis quelques an¬ 
nées. C’est notamment 
l’auteur de Kllldozer(Lan- 
khor ). Il travaille actuel¬ 
lement sur plusieurs jeux 
qui seront édités par Ubl 
Soft. 


Assembleur. Ces listings sont 
compatibles GEN ST. Par 
ailleurs, pour ceux qui ne pos¬ 
sèdent pas d'assembleur, un 
«loader» basic leur permettra 
d'utiliser ces routines sans pro¬ 
blème. En plus, des petits utili¬ 
taires utilisant certaines routi¬ 
nes vous permetront d'avoir un 
système de développement 
cohérent. Voilà en ce qui con¬ 
cerne les présentations. 

Manipulations 

d'écrans 

On com mence par le b.a .ba de la 
programmation des jeux. Com¬ 
ment afficher quelque chose et 
faire en sorte que cette chose ne 
laisse pas de trace derrière elle 
lorsqu'elle se déplace. 

1.1 La méthode XOR. 

Si vous voulez déplacer une 
droite (draw en OM1KRON), 
vous pouvez utiliser le mode 
xor. Tapez le listing 1.1 et faites 
RUN. Comme vous pouvez le 
constater la droite se déplace et 
ne laisse aucune trace derrière 
elle. Explication : le mode xor 
inverse les couleurs. Par exem¬ 
ple, si vous affichez un droite 
noireen mode xor et que le fond 
est blanc, le fond va devenir 
noir, à l'endroit où la droite se 
trace. Si vous réaffichez la 
droite au même endroit et dans 
le même mode, vous allez à 
nouveau changer les couleurs. 
Le noir redeviendra blanc et la 
droite disparaitra. Vous pou- 
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LISTING 111 OMIKRON 
Nicolas Choukroun 

XBIOS Ecran%L,2' cherche l'adresse de l’écran video 
SCREEN t,Ecran%L,16' change la résolution 

PALETTE $777.$7' change les couleurs 

MODE =0' mode normal 

FOR l%=0 TO 100: DRAW TO RND(320). RND<200) NEXT 1%' alliche un lond 
de droites aléatoires 
MODE =3'mode xor 
REPEAT 

X%L= MOUSEX :Y%L= MOUSEY ' x.y » positions de ta souris 
DRAW X%L,Y%L TO Y%L*2,X%L/2' allichage de la droite 
WVBL : WVBL ' attente de deux syncro video 
DRAW X%L,Y%L TO Y%L*2,X%L/2' ellace la droite 
UNTIL INKEYÎ o.jusqu'à ce qu'on appuie sur une louche 


vez faire clignoter la droite uni¬ 
quement en l'affichant au 
même end roit. Problème : Cette 
méthode n'autorisel'utilisation 
que de deux couleurs. Son ap¬ 
plication est donc limitée aux 
graphismes vectoriels mono¬ 


chrome. Conclusion : cette mé¬ 
thode est simple et rapide à 
mettre en oeuvre, mais elle ne 
sera applicable que dans des cas 
très rares. Il fallait tout de même 
en parler. 


1.2 La sauvegarde du fond. 

C'est la méthode utilisée par 
Atari pourafficherlecurseurde 
la souris. Explications : 

Al- Calcul de la position du 
bonhomme. 

A2- Mémorisation du décors 
sur lequel on va l'afficher. 

A3- Affichage du curseur(le 
décors est effacé). 

A4- Attente de la synchro video 
pour avoir un affichage propre. 
A5- affichage du décors sauvé 
en 2( le bonhomme est effacé) 
A6- aller en 1 

Avantage de la méthode : elle 
est très rapide à l'execution, on 


peut faire des jeux plein écran, 
on gagne plus de 32 ko de 
mémoire. Certains jeux l'utili¬ 
sent, mais elle est programmée 
en assembleur. Inconvénient : si 
deux curseurs se passent l'un 
sur l'autre, ont à un problème 
de recouvrement; l'intersection 
des deux sprites restera visible. 
On peut éviter ce problème en 
affichant (voir A3) dans un sens 

(curseur 1, curseur 2 curseur 

x) et en désaffichant (voir A5) 

en sens inverse (curseur x . 

curseur 2, curseur 1). Cette 
méthode n'est interressante 
que si les sprites sont petits et si 
la totalité de l'espace sauvé est 
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LISTING 1.13 OMIKRON 
1 Nicolas Choukroun 

CLEAR : CLEAR FRE(0)-96000' réserve la place mémoire pour tes écrans 
XBIOS (Ecran 1%L,2)' trouve l’adresse actuelle de la vidéo 

Ecran2%L=Ecranl%L-32000:Ecran3%L=Ecran2%L 32000 détermine l'adresse des 2 au 
1res écrans 
'néttoyage des écrans 

LPOKE $44E.Ecran2%L: CLS LPOKE $44E.Ecran3%L: CLS LPOKE $44E,Ecran1%L CLS 
change les couleurs 

PALETTE 0.$221 ,$332.$443.$775.0.0.0,0,0,0.0.0,0,0 
données du sprite 
-Spr 

DATA 983054.263424,-2017,-132178296,-532473,-536395964.-278525 
DATA -1073514578,-135165951.-2147392698,-470180863.-2147354741 
DATA -135002112,65351 .-524288.48783,-1048576.21783 

DATA-1572864,10799,-3145728,94.-6193151.-2147407170.-717127679.-2147412484 
DATA -368852989.-1073537032,-536354809,-536410144.-132122593.-132186108 
DATA -1 

création d'un espace de 1000 octets pour poker le sprite 
Spr%L= MEMORY(IOOO) 

'allichage des lignes en mode normal 
MODE =0 
'création du sprite 

RESTORE Spr:l%=0: BITBLT 0.0.15,15 TO Spr%L 
REPEAT . READ A%L: LPOKE Spr%L+1%.A%L:I%=I%♦ 4 UNTIL A%L-1 
CLS : WPOKE Spr%L,8: WPOKE Spr%L+2.16: WPOKE Spr%L»4 16 
change la résolution 

SCREEN 1,Ecran 1%L, 16: LPOKE $44E,Ecran3%L 
ellace le curseurltapez: ?+‘contror+a+escape+l) 

PRINT CLS =chr$(27)+T 

allichage de 100 droites aléatoires dans ecran3 pour te lond 
FOR l%-0 TO 100: DRAW TO RNDI320). RNDI200) NEXT 1% 

REPEAT 

change l’adresse où on doit allicher le sprite. x%,y%=coordonnées 
LPOKE $44E.Ecran1%L:X%= MOUSEX :Y%= MOUSEY 
'transfert de Iecran3 dans l'écran 1 
MEMORY_MOVE Ecran3%L, 32000 TO Ecran 1%L 
'allichage des sprites 
BITBLT Spr%L TO X%,Y%,16.16 
BITBLT Spr%L TO Y%’2,X%/2.16,16 
déplace la vidéo dans l’écran I 
XBIOS (,5,L Ecran 1%L.L Ecran1%L,-1) 
échangé les adresses d ecranl et de ecran2(swapping) 

SW AP Ecran 1%L.Ecran2%L 
jusqu'à ce qu'on appuie sur une touche 
UNTIL INKEYS o"" 

'remet le lond blanc 
PALETTE $777 


LISTING 1.14 OMIKRON 
Nicolas Choukroun 

CLEAR : CLEAR FRE(0)-96000 réserve la place mémoire pour les écrans 

XBIOS (Ecran1%L,2)' trouve I adresse actuelle de la vidéo 
Ecran2%L-Ecran1%L-32000:Ecran3%L=Ecran2%L-32000' détermine l'adresse des 2 au 
très écrans 
néttoyage des écrans 

LPOKE $44E.Ecran2%L: CLS LPOKE $44E,Ecran3%L: CLS : LPOKE $44E.Ecran 1 %L: CLS 
change les couleurs 

PALETTE 0.$221,$332,$443,$775,0.0.0.0,0,0,0.0,0.0 
données du sprite 
-Spr 

DATA 983054,263424, 2017,-132178296,-532473.-536395964,-278525 
DATA -1073514578.-135165951.-2147392698.-470180863.-2147354741 
DATA -135002112.65351,-524288.48783,-1048576.21783 

DATA-1572864.10799.-3145728.94.-6193151.-2147407170.-717127679,-2147412484 
DATA 368852989. 1073537032.-536354809.-536410144.-132122593.-132186108 
DATA -1 

création d un espace libre de 1000 octets pour poker le sprite 
Spr%L= MEMORY! 1000) 
création du sprite 

RESTORE Spr:l%-0: BITBLT 0.0.15.15 TO Spr%L 
REPEAT READ A%L LPOKE Spr%L+l%.A%L:l%=l%+4: UNTIL A%L=-1 
CLS WPOKE Spr%L,8 WPOKE Spr%L+2,16 WPOKE Spr%L+4.16 
change la résolution 

SCREEN 1. Ecran 1 %L. 16:Ecran%L=Ecran 1 %L 

REPEAT 

déplace la vidéo 

XBIOS (,5,L Ecran%L.L Ecran%L.-1) 
déplace l'écran de écran) à ecran3. revient à écran 1 
IF Ecran%L=Ecran1%L THEN 
Ecran%L-Ecran2%L 

ELSE 

IF Ecran%L=Ecran2%L THEN 
Ecran%L=Ecran3%L 

ELSE 

IF Ecran%L=Ecran3%L THEN 
Ecran%L-Ecran1%L 
ENDIF ENDIF ENDIF 

change I adresse où on doil allicher le sprite. x%.y%-coordonnées 

LPOKE $44E.Ecran%L:X%= MOUSEX :Y%- MOUSEY 

allichage du sprite et temporisation de la vitesse d‘atfichage(2vbl = 25 hz) 

BITBLT Spr%L TO X%.Y%.16.16: WVBL : WVBL 
jusqu à ce qu'on appuie sur une touche 
UNTIL INKEY$ o“ 

remet le lond blanc pour un listing plus lisible 
PALETTE $777 








IN 

I! 

1 AM 

ON 


inférieur à la place mémoire 
occupée par un demi-écran. 
Conclusion : inutilisable dans la 
plupart des cas. 

13 The best one. 

Tapez le listing 1.3. Vous voyez 
une bille se déplacer sur un 
fond de droites aléatoires. Le 
fond est intact, et la boule se 
déplace à la souris. La méthode 
théorique est la suivante : 

Al- placer la vidéo sur l'ecranl 
A2- transférer le fond(ecran3) 
dans Tecran2 

A3- afficher la bille dans 
l'ecran2 

A4- échanger les adresses 
d'ecranl et de ecran2(swap 
ecranl,ecran2 : d'ou le nom!) 
A5- aller en Al 


Inconvénient : Le tranfert 
d'écran (A2) ralenti le pro¬ 
gramme par rapport à la mé¬ 
thode 1.2. La méthode utilise 3 
écrans, ce qui fait 96000 octets. 
Avantages : Cette méthode est 
efficace quel que soit le jeu: c'est 
la plus utilisée par les pros. Elle 
est aussi bien plus pratique à 
utiliser que la méthode 1.2. Elle 
permet aussi de faire des scrol- 
lings verticaux très rapides 
(cela sera aussi vu dans un pro¬ 
chain article). 

Remarques : 

On peut gagner de la place 
mémoire en mettant un tableau 
de bord horizontal, qui occupe¬ 
ra une partie de l'écran. Cette 
partie de l'écran est économisée 
dans l'ecran3 -qui contient le 
fond- (évidemment, le fond 


sera plus petit). De plus il existe 
des moyens d'accélerer consi¬ 
dérablement le transfert 
d'écran avec de l'assembleur 
(cela sera vu dans un prochain 
article). 

1.4 Astuce avec le swapping. 

Voila une des nombreuses astu¬ 
ces que l'on peut réaliser en 
exploitant à fond la méthode du 
swapping. Tapez le listing 1.4, 
et faites RUN. Voila de quoi 
cogiter, essayez de comprendre 
tout seul comment ça marche, 
et envoyez moi vos explications 
(que je rigole !) (NdIR : faut pas 
prendre les lecteurs pour des 
billes!). Quelqu'un aurait-il une 
idée de jeu avec ce système? 
(NdlR-bis: la preuve!). 


Si vous avez apprécié cet arti¬ 
cle, sachez que deux pages de 
plus seraient nécessaires pour 
pouvoir mettre plus d'explica¬ 
tions et plus de listings. N'hési¬ 
tez pas à écrire au journal pour 
persuader le rédac' chef de me 
donner plus d'espace. Les péti¬ 
tions sont acceptées. N'hésitez 
pas à critiquer à proposer où à 
questionner, je répondrais per¬ 
sonnellement au courrier. 

Nicolas Choukhroun 



_ SOUS QUELLE 


ETOILE 
SUIS-JE NE ? 


__ 350 F 

La disquette pour CPC 

HORLOGE 

ASTRALE 


PREVISIONS 

ASTRALES 

Un logiciel qui vous fera une étude prévisionnelle approfondie 
d une période donnée , un jour, un mois, un an ou plus; 
(analyse des transits des planètes sur le ciel natal) . 

380 F 2 disquettes pour CPC 6128 


MIROIR ASTRAL et PREVISIONS ASTRALES éxistent 
aussi pour PC au prix de 420 F chacun. 


* Carte du ciel avec copie d'écran sur imprimante. 

* Horloge permettant de suivre les positions 
planétaires en temps réel. 

I* Calcul des Révolutions solaires. 

Méthode JONAS : calcul des jours de fécondité astrale, 
j* Nombreux calculs astronomiques 
(lever et coucher de Lune et de Soleil, éclipses,...) 


MIROIR ASTRAL 

Calcul et analyse du ciel natal. 

Une astropsychanalyse de 15 pages sur imprimante. 
Un logiciel qui vous surprendra par sa profondeur... 

320 Fla DISQUETTE POUR CPC. 


BON DE COMMANDE 

A renvoyer à URANIE Software 

B.P. 84 - 83110 SANARY - Tél. 94 74 32 00 
Nom : 

Adresse : 


Ordinateur ; 

Je vous commande : 

□ 1 logiciel "MIROIR ASTRAL" 

□ 1 logiciel "PREVISIONS ASTRALES" 

□ 1 logiciel "HORLOGE ASTRALE" 
ci-joint mon règlement par chèque bancaire 
ouC.C.P (port GRATUIT). 









MUSIQUE 





Le MIDI 

facile 

(troisième partie) 

Pour ce troisième volet, nous allons aborder les fonc¬ 
tions d'édition propres à la plupart des séquen- 
ceurs, avec en prime, un mini glossaire MIDI. 


es semaines qui passent voient le 
nombre des utilisateurs de MIDI 
augmenter. Les fameuses prises 
DIN 5 broches vont bientôt équi¬ 
per les lecteurs CD. le moindre 
« tube du top 50 » est disponible 

- sur disquette prêt à être lu par 

votre séquenceur préféré, de nouvelles 
machines à reproduire les sons viennent 
ddrriver sur le marché français encore plus 
performantes et plus convaincantes quant 
à la qualité sonore. Bref, tout va pour le 
mieux dans le domaine de la M.A.O, ce 
qui prouve que dès qu'un standard est 
adopté, un climat de confiance s'installe 
et donne envie aux perplexes d'aller grossir 
le flot des initiés. Qui dit initiés dit initiation, 
dont votre serviteur s'acquitte avec un 
enthousiasme non dissimulé. 


L'édition 


C'est le moment le plus important de la 
« fabrication » d'une chanson. Elle permet 
de corriger, d'améliorer, de peaufiner tou¬ 
tes les données qui ont pu être enregis¬ 
trées L'édition se présente sous deux for¬ 
mes 

1 • Visualisation de la partition 

Elle implique l'acquisition d'un séquenceur 
autorisant l'affichage de votre musique sur 
une portée (simple ou double) et un mini¬ 
mum de connaissances en solfège. Excel¬ 
lente occasion pour certains d'apprendre 
à déchiffrer une partition et d'aller ainsi plus 
avant dans la composition Certes, 
l'apprentissage du solfège peut s'avérer 
fastidieux et rébarbatif, mais comme tous 
les langages, sa maîtrise ouvre les portes 
d'un univers différent plus propice à la 
création (aide toi et l'ordinateur t'aidera). 
Les séquenceurs équipés de l'édition sur 


portée proposent des corrections spécifi¬ 
ques telles que le changement de clé, de 
format pour une lecture plus aisée, le 
réglage de la pente des notes liées, l'addi¬ 
tion d'une ou plusieurs notes en mode 
d'insertion, la possibilité de positionner les 
diagrammes d'accords pour les guitaris¬ 
tes, d'écrire les paroles de la chanson sous 
les notes correspondantes, et bien sûr, de 
placer tous les signes musicaux ( légato. for¬ 
tissimo, coda, barres de reprises et j'en 
passe) aux endroits voulus. 


2 - L’édition séquentielle 

C'est le mode le plus courant. Les données 
MIDI sont enregistrées sous forme d'événe¬ 
ments avec leur position temporelle. Cha¬ 
que ligne correspond à un événement 
MIDI qui peut être transféré, modifié, 
allongé, décalé, copié, etc,, selon la 
volonté de chacun (mais surtout les 
besoins du song). Généralement, d'un 
séquenceur à l'autre, on retrouve le même 
système d'écriture/lecture. Prenons un 
exemoie 

12 1 8 NOTE ON 3 D2 87 0 2 0 
A première lecture, ce type de renseigne¬ 
ment laisse rêveur. C'est très simple, il suffit 
de découper la ligne en quatre parties, 
chaque bloc correspondant à une don¬ 
née déterminée 

- Le premier bloc « 12 1 8 » donne la posi¬ 
tion dans le temps. Plus précisément, 12 est 
le numéro de la mesure, 1 le premier 
temps de la mesure suivante et 8, une divi¬ 
sion de la quantification (voir Micro Mag 
n°2). 

- Le deuxième bloc indique le statut de 
l'événement ; dans ce cas, NOTE ON 
(début de la note). 

- Dans le troisième bloc, le premier chiffre 
précise le numéro du canal MIDI utilisé, (ici, 
3). Le couple lettre/chiffre signale l'identité 
de la note, D2 signifiant Ré deuxième 
octave. Le nombre qui suit donne la valeur 


de la vélocité. Cette valeur varie de 0 (pas 
de volume) à 127 (volume maxi). 

- Et enfin, le quatrième bloc qui lui, indique 
la longueur de l'événement. 0 2 0 garde 
la même hiérarchie que le premier bloc. 
Dans cet exemple, 020 = 2 temps, ou une 
demi-mesure. 

La ligne suivante, logiquement, compren¬ 
dra toutes les données d'une note OFF, soit 
la fin de la note. La valeur de durée de la 
note ON, s'additionnera à la longueur de 
la mesure de la note OFF. 

Il est très facile de changer la valeur d'un 
événement. Imaginez que la note D2 soit 
une note fausse, une erreur dans l'exécu¬ 
tion. Il suffit d'augmenter ou de diminuer 
cette valeur et de choisir la note qui doit 
réellement figurer dans la liste des événe¬ 
ments. Cette fonction est impossible avec 
un magnétophone traditionnel, car il fau¬ 
drait tout recommencer, ou dropper pour 
enregistrer la bonne note avec en sus, un 
petit clac à l'entrée et à la sortie de l'inser 
tion. Je vous laisse méditer sur l'énorme 
avantage d'un séquenceur par rapport à 
un enregistreur à bande ou cassette... 


Changement 
de programme 


D'autres données peuvent être écrites 
pour faciliter le déroulement de la 
chanson, comme par exemple, un 
changement de programme. Prenons 
le cas où, sur une piste affectée au 
canal MIDI 1, une partie de flûte est 
jouée de la mesure 1, à la mesure 18. 
Après cette dernière mesure, la flûte est 
abandonnée au profit d'un saxo¬ 
phone alto. Vous possédez dans la 
mémoire de votre synthétiseur ces 
deux timbres. A priori, il faudrait utiliser 
une piste pour la flûte, et une deuxième 
pour le saxo, ces deux pistes affectées 
à deux canaux MIDI différents. Le nom¬ 
bre des canaux n'étant pas extensible, 
il convient d'user d'économie Dans 
chaque synthétiseur et expandeur, les 
timbres résidant dans la mémoire 
interne, portent un numéro de son et un 
autre numéro correspondant au chan¬ 
gement de programme. Il suffit alors, 
dans le mode d'édition, d'insérer les 
données du changement, pour 
qu'automatiquement les deux sons se 
suivent comme vous l'aviez pro¬ 
grammé. Pour reprendre notre 
exemple : 

18 1 1 prg ch 1 xx 

«18 1 1 » correspond à la mesure de 
fin pour la flûte, prg ch est l'abréviation 
de PROGRAM CFIANGE, 1 le numéro 
du canal MIDI et xx figure le numéro du 
fimbre du saxophone alto. Ainsi, sans 
aucune manipulation lors de l'écoute, 
les deux instruments se cèdent la place 
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Fis ure 10 


Symbole 


P p g 


• 3—> 


rri 


■ ■ ■ 


m m a 


Anglais 


Whole note 


Half note 


Quartet 

note 


Eighth 

note 


Sixteenth 

note 


Half note 
triplet 


Quartet 
note triplet 


Eighth 
note triplet 


Sixteenth 
note triplet 


Dotted 
half note 


Dotted 

quartet 

note 


Français 


Ronde 


Blanche 


Noire 


Croche 


Double 

croche 


Triolet de 
blanches 


Triolet de 
noires 


Triolet de 
croches 


Triolet de 

doubles 

croches 


Blanche 

pointée 


Noire 

pointée 


Valeur 


4 temps 


2 temps 


1 temps 


1/2 temps 


1/4 temps 


4 temps 


2 temps 


1 temps 


1/2 temps 


3 temps 


1 temps 1/2 


Impulsion 

MIDI 


96 


48 


24 


12 


96 


48 


24 


12 


séquenceur utilisé. Sachez seulement 
que tout programme de séquence 
doit avoir son mode d'emploi en bon 
français. Dès lors, vous serez à même 
de choisir un soft selon vos besoins et 
surtout votre budget. 

En attendant la prochaine fois où 
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et l'on peut même voir le nom du tim¬ 
bre changer par la fenêtre LCD du 
générateur de son. Il y a quelques siè¬ 
cles, on brûlait des gens en place 
publique pour moins que ça... 

Les applications en mode d'édition 
sont nombreuses, tout dépend du 


seront abordées les fonctions essentiel¬ 
les pour travailler vite et bien, je vous 
adresse mes octets les plus distingués. 

Patrick G. Pochet 


GLOSSAIRE 

Ce mois-ci on innove. Un petit glossaire, 
à la fois MIDI et musical, pour résumer 
les parties importantes déjà évoquées. 
La figure 10 donne le nom (en anglais 
et en français) des notes, leur valeur 
musicale et leur résolution MIDI. 

• Baud : unité de mesure pour la 
vitesse de transmission de données 
informatiques. Un baud correspond à 
un bit par seconde. 

• Bit (binary digit) : la plus petite par¬ 
tie d'une valeur informatique. Il vaut 1 
ou 0. 

• Butter [ou mémoire tampon) : on peut 
stocker dans un butter des données 
temporaires. Terme utilisé aussi bien 
pour un ordinateur que pour un 
synthétiseur. 

• Mode local : système qui permet de 
désolidariser la partie clavier d'un 
synthétiseur, du générateur de sons. 

• Polytimbral (ou multitimbral) : synthé¬ 
tiseur ou expandeur, capable de res¬ 
tituer plusieurs sons simultanément et 
ce, sur des canaux MIDI différents. 

• Quantification (ou résolution) : prin¬ 
cipe de correction rythmique qui 
recale automatiquement une note à la 
division de rythme la plus proche. 

• Pattern : formule rythmique qui peut 
tenir sur une seule mesure. C'est éga¬ 
lement, dans un séquenceur, un mor¬ 
ceau de chanson comprenant plu¬ 
sieurs pistes dispatchées sur des 
canaux MIDI différents et qui peut durer 
de f à X mesures. Plusieurs patterns mis 
à la suite forment une chanson ou 
song. 

• Split : un synthétiseur splité permet de 
jouer plusieurs timbres répartis par 
zones sur le clavier. Exemple : de Cl à 
C2 Basse, de c2 à C3 Piano, de C3 à 
C5 Flûte, etc. 

• Clavier de contrôle : clavier MIDI 
sans sonorités internes. Il sert unique¬ 
ment à envoyer les données MIDI aux 
différents expandeurs, ordinateurs, etc. 

• Cascade : procédé qui permet de 
relier des instruments MIDI entre eux. On 
entre par la prise IN et on sort par la 
prise THRU et ainsi de suite. Le seul pro¬ 
blème vient des longueurs de câbles 
qui ne doivent pas dépasser 15 m. 
Avec ce système de liaison, la lon¬ 
gueur des câbles s'additionne et on 
arrive vite à la distance critique. 

• Bender ou pitch wheel : petit levier 
situé à gauche des claviers servant 
(entre autres) à augmenter une note 
de x 1/2 tons s'il est poussé vers la droite 
et inversement. 



















































































































MASTER SOUND 

Voulez-vous 
sampler grand-mère 


Un interfaçage MIDI présent dans le modèle de 
base, des utilitaires performants répondant aux 
besoins des professionnels, il n'en fallait guère plus 
pour hisser le ST au statut de station musicale per¬ 
fectionnée. 


N éanmoins, cette solution 
se montrant fort onéreuse 
pour un amateur peu for¬ 
tuné, Il fallait trouver un 
moyen de substitution 
bon marché qui exploite¬ 
rait pleinement les capa¬ 
cités de la machine, quitte à négliger 
cette fameuse norme MIDI. 

Digne successeur de ST Replay, 
Master Sound en reprend le schéma 
principal, présence d'une Interface 
de conversion de sons analogiques 
en numériques et de trois logiciels en 
permettant la mise en oeuvre et I ex¬ 
ploitation. Le premier, le sampler 
(échantillonneur) permet de lire les 
signaux transmis par l'interface et de 
les mémoriser en mémoire vive. 
Avant d effectuer cette opération, un 
choix de fréquence de réception 
devra être sélectionné à l'aide de la 
souris, de 5 kHz à 20 kHz. Pour votre 
culture d'homme du monde, sachez 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

Hardware (Interface) 

Entrée: Jack 3,5 mm. 

Sortie: connecteur du port car¬ 
touche. 

Source: walkman (voir schéma), CD 
ou toute autre source amplifiée 
munie d'un potentiomètre de volu¬ 
me. 

Sensitivité optimum: 2,5 volts. 

Sampler 

Fréquences (en kHz): 5. .7,5... 
10,15.. .20. 

Durée des échantillons (en s. ): 60. 

40.30.20.15. 

Qualité de restitution (sur 20): 3, 8, 

13.15. 18. 


qu'un disque laser contient des don¬ 
nées échantillonnées à une fréquen¬ 
ce de 44.1 kHz soit 44 100 enregistre¬ 
ments par seconde (un rapide calcul 
permettra de saisir que nos présents 
échantillons auront dans le meilleur 
des cas une qualité de plus de deux 
fols Inférieure à ces CD). Mettre en 
mémoire ces sons c'est une très belle 
chose, mais les optimiser c est mieux!Il 


La voix de son 
maître 


Pour remplir cet objectif, le sampler 
utilise divers artifices comme des 
filtres sonores, un compresseur, un 
effet de chambre d'écho, une fonc¬ 
tion reverse sans oublier des opéra¬ 
tions liées à des blocs de I enregistre¬ 
ment principal (déplacer, couper). On 
regrettera cependant que nul traite¬ 
ment ne puisse être appliqué lors de 
la restitution sonore du morceau créé 
(changement de fréquence, modifi¬ 
cation des extrémités en mode loop), 
Pourtant, l'ensemble se révèle fort 
convivial et accessible pour le néo¬ 
phyte au bout de quelques minutes. 
Lorsque vos premiers échantillons 
seront enfin peaufinés, l'accès au 
deuxième sous-logiclel révélera tous 
ses atouts. Il s'agit en fait d'un petit 
séquenceur chargé de créer des mor¬ 
ceaux de musique en utilisant vos 
propres sources (18 au maximum) 
dans un style très house music. 
Imaginez une version remixée du der¬ 
nier «bio-oxygène Jackson» avec 
quelques extraits tirés de la criée de 


Marseille et des bandes sonores de 
votre cru. 

L'intérêt de ce programme est de 
pouvoir enregistrer en temps réel vos 
compositions en lançant la fonction 
record et en tapant frénétiquement 
sur les touches constituant le pavé 
numérique (ou en modifiant la fré¬ 
quence à l'aide des touches supé¬ 
rieures du clavier principal). N'hésitez 
pas à ce stade à modifier (Edit) cer¬ 
taines notes ou à recommencer un 
passage médiocre (fonction Record 
ou Owerdub) puisque ce luxe vous est 
offert. Sauvegardez ensuite le tout sur 
disquette (attention, les échantillons 
sont gourmands en espace mémoire) 
et en route pour le dernier élément 
de Master Sound. Bien souvent avec 
ce genre d'utilitaire (sampler et 
séquenceur). beaucoup se retrouvent 
avec des disquettes pleines de sons 
et ne savent plus quoi en faire, ou 
comment les réutiliser dans leurs pro¬ 
jets personnels. Que toutes ces per¬ 
sonnes se réjouissent car désormais, 
leur soucis vont s'estomper. 

Outre la présence sur la disquette 
d un «chargeur source» en ST Basic 
(modifiable dans un autre langage en 
suivant les prescriptions fournies), se 
trouve un module de création de 
démonstrations adaptées à vos désirs, 
chargement d'image au format 
Degas, de séquences musicales 
créées avec Master Sound, de textes 
au format ASCII et de fontes (format 
Degas Font.PIl) graphiques pouvant 
scroller sur tout l'écran. Si après cela 
vous ne parvenez pas à devenir un 
virtuose, vous ne pourrez vous en 
prendre qu'à vousl Des premières 
ébauches sonores à la constitution 
d'un show audiovisuel personnel. 
Master Sound répond au moindre de 
vos souhaits, un ensemble musical 
complet qui ne cessera de vous 
étonnerl 

Christian Roux 
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VISITE 

CHEZ 

APPLICATION 

SYSTEMS 

Une cartouche qui permet la relecture 
de disquettes Macintosh pour Aladin 
3.0 : Exchanger 1.0 ; un nouveau logi¬ 
ciel de graphisme monochrome génial : 
Créator ; un programme résident aux 
multiples fonctions : Protos ; des nou¬ 
velles fontes et un accessoire pour 
Signum 2 et une excellente comptabi¬ 
lité financière pour professions libéra¬ 
les, Tim II. Voici les différentes nou¬ 
veautés qui devraient arriver chez 
votre revendeur dans quelques jours. 


l'heure où les autres 
éditeurs se préparent à 
boucler leur valise pour 
les vacances, on ne chôme pas, 
loin de là, du côté de la rue 
Saint-Jacques où a élu domicile 
Application Systems. Depuis 
son origine, cette société nous 
faisait bénéficier, nous, pauvres 
petits Français, des merveilles 
qui paraissaient outre-Rhin 
Ainsi le commun des mortels a- 
t-il pu découvrir autant de mer¬ 
veilles que Stad, Signum. Flex- 
disc... Nous sommes parti 
enquêter, afin de vous ramener 
quelques informations toute 
fraiches. Croyez-moi, cela 
valait la peine ! 


Aladin 3.0 
& Exchanger 1.0, 
un nouvel univers 

On ne présente plus Aladin 
Tout le monde a déjà entendu 
parler de ce logiciel qui. même 
si scs créateurs refusent de par¬ 
ler d émulateur, émule parfai¬ 
tement le Macintosh. Encore 
récemment, seule I importa¬ 
tion parallèle permettait de se 
procurer ce remarquable pro¬ 
duit. A partir d aujourd'hui, 
Application Systems en est 
l'importateur exclusif, ouvrant 
de nouveaux horizons à ses 
utilisateurs. 

Dans sa version 3 0, Aladin 


fonctionne totalement avec les 
logiciels Macintosh, avec les 
Roms 64 ko A titre d exemple, 
la documentation technique 
cite plus d une centaine de pro¬ 
duits phares qui fonctionnent 
sans problème D autre part, la 
gestion des périphériques est 
totale ; il vous est donc possi¬ 
ble d installer le logiciel sur dis¬ 
que dur, de formater une par¬ 
tition au format Aladin, 
d imprimer vos fichiers, en 
mode Mac, sur la laser Atari (en 
mode normal ou spoolé) ou sur 
une imprimante 9 ou 24 aiguil¬ 
les ou bien même d émuler 
dans une certaine mesure le 
son du Macintosh (au prix, cer¬ 
tes, d un bidouillage .). L' uti¬ 
lisation du bureau même a été 
améliorée : il existe sous Aladin 
un Superdisk, sorte de disque 
virtuel, en mémoire et résistant 
au Reset, où l'utilisateur peut 
notamment installer le 
système 

Les acheteurs de la version 
française bénéficient aussi, s'ils 
renvoient leur carte d'identifi¬ 
cation, de services supplémen¬ 
taires comme la mise à jour des 
versions d Aladin. de drivers 
d imprimantes supplémentai¬ 
res, etc. 

Aladin est loin d être un pro¬ 
duit lâché dans la nature et 
dont les développeurs se 
seraient désintéressés En effet, 
au fur et à mesure des différen¬ 
tes versions, les bogues ont été 
corrigés ; avec la version 3 0, 
on atteint le summum Une 
seule ombre, jusque-là, au 
tableau de l'émulation : il fal¬ 
lait transférer les logiciels du 
Mac à Aladin, via un cordon 
RS232. 

Ce défaut est aujourd'hui 
résolu grâce à Exchanger 10 
Dorénavant, il vous est possi¬ 
ble de transférer les logiciels 
Macintosh à l'Atari (et vice- 
versa) grâce à cette nouvelle 
cartouche. 

Le système Exchanger se com¬ 
pose d une cartouche et d une 
disquette contenant le logiciel 
D un aspect fort similaire à 
celui d Aladin, c'est une petite 
cartouche qui vient se loger sur 
le port cartouche de votre ST 
d'où un câble dépasse qui doit 
sc connecter sur la prise lecteur 
externe de la machine. Le logi¬ 
ciel, une fois chargé présente 
trois options intéressantes : 
transferts Aladin à Mac, Mac à 
Aladin et une option de 
sélection 


Le principe de fonctionnement 
est fort simple. La machine va 
lire votre disquette Macintosh 
et la réécrire au format Aladin 
(pour ceux que le principe 
étonnerait, l’Atari est incapable 
de lire, avec son contrôleur de 
disquettes, les disquettes au 
format Macintosh). Il est donc 
possible de transférer une dis¬ 
quette 400 ou 800 ko à la con¬ 
dition extrême que le logiciel 
ne soit pas protégé (ce qui est 
de plus en plus courant sur les 
logiciels professionnels anglo- 
saxons...). 

L’opération est également pos¬ 
sible dans le sens Atari-Mac. 
Vous pouvez donc, par exem¬ 
ple, composer vos documents 
sous Aladin, sur votre logiciel 
de PAO préféré et ensuite le 
ramener sur Mac et l'imprimer 
sur une LaserWriter. Un autre 
format est possible : le format 
Janus. C’est-à-dire une face de 
la disquette au format Atari, 
une autre au format Aladin. 
Néanmoins, j'avoue que l’inté¬ 
rêt de ce format m’échappe. 
La cartouche Exchanger sera 
vendue vers la mi-juillet en tant 
qu élément séparé d Aladin 
3.0, à environ 2000 F. Avec 
Aladin, le coût global sera donc 
de 4500 F pour une version 
complète. Mais c’est plus que 
raisonnable pour disposer 
d’une configuration équiva¬ 
lente à un Macintosh Plus. Sans 
compter qu Aladin, grâce à ses 
spécificités, rend l’univers 
d’utilisation encore plus convi¬ 
vial que son original. (Macin¬ 
tosh est une marque déposée 
d'Apple Inc ). 

Protos, 

un petit programme 
qui en vaut dix ! 

Combien ont vu dans diverses 
expositions ces fameux écrans 
A3, et ont rêver d’en posséder 
un, un jour ? Eh bien, cela peut 
être chose faite grâce à Protos, 
petit logiciel aux multiples 
fonctions forts utiles. On peut 
dire que la simulation de grand 
écran n'est qu’une facette de 
ses nombreuses possibilités. 
Protos est un petit logiciel rési¬ 
dent s’installant dans un dos¬ 
sier auto sur votre disquette. 
Ses fonctionnalités sont multi¬ 
ples : 

- il simule la gestion d'un grand 
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12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92,83 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h à 19h30. Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 


TRAITEMENT 
DE TEXTE 


PAO 

LASER 


ATARI 

LOISIRS 


Sri I fcl il Sri I 


Unité centrale 68000 1 M° Ram 
Lect 3,5 720 K Souris Clavier 
séparé Monit Mono 640*400 
T. Texte 1 ST WORD PLUS 
Imprimante 80 Col. 
STAR LC10 

7580 F ht 

8990 F ttc 


10 Disq 3,5 DFDD 
89 Frs 


Unité centrale 68000 4M° Ram 
Lect 3,5 720 K Souris Monit 
Mono 640*400 
PUBLISHING MASTER 
Imprimante Laser SI M804 
Disque dur 30 M” 
Formation Maintenance/site 

26910 Fht 
31915,26 F ttc 


Unité centrale 68000 512K 
Lect 3,5 720 K Souris 
Monit Couleur 640*200 


AMIGA 

LOISIRS 


mim 


COULEUR 

Unité centrale 68000 512K 
Lect 3,5 880 K Souris 
Monit Couleur 640*200 


6 Logiciels de jeux Joystick 6 Logiciels de jeux Joystick 

4990 Frs ttc 5490 Frs ttc 


Lect Externe Dble Face 
ST ou AMIGA: 990 F 




Monit Coul ST/AMIGA 
depuis 1490 Frs 


il 


Imprimante 80 col 
depuis: 1500 Frs 


GESTION PC AT/20 PC AT/40 PC AT/60 


Sans connaissance ni for¬ 
mation coûteuse, utilisez 
les "Logiciels du Jaguar’’. 

ROBOT COMPTA 
ROBOT FACT/STOCK 
ROBOT PAYE 
ROBOT DKVIS/Artisan 
Prix Unit: 4900 Frs HT 

compris installation et 1 derri 
journée de prise en main. 


Kl* KJ* J/Jf M , T , I i BITJTA KJ* MM I i K J*MM 11 f 


Gde marque USA 
1 M° RAM EGA/CGA/HERC. 
Lect 3.5 1,44M° D.Dur 20 M° 
Mon Mono Hercule Dos 3,3 
Clavier 102 touches 

9990 F ht 

11848,14 F ttc 


Gde marque USA 

1 M° RAM VGA +. 

Lect 5,25 1,2M° D Dur 40 M° 
Mon Mono VGA Dos 3,3 
Clavier 102 touches 


Gde marque USA 

1 M° RAM VGA +. 

Lect 5,25 1,2M° D.Dur 60 M° 
Mon Mono VGA Clavier 102 
touches Dos 3,3 Windows 


12990 Fht 13990 Fht 

15406,14 F ttc 16592,14 F ttc 


ELECTRON vous offre une 
imprimante 80 colonnes 


pour l'achat d’une configuration AT plus un logiciel "JAGUAR” au choix. 

05 


MONIT. PHILIPS 
EGA COULEUR 

2990 Frs TTC 


MONIT. PHILIPS 
VGA COULEUR 
3990 Frs TTC 


MONIT. PHILIPS 
MULTI SYNCHRO 
5990 Frs TTC 




MONIT. PHILIPS 
VGA MONO 
1290 Frs TTC 


Désignation 


Bon de commande à remplir et retourner à ELECTRON 12 Place de la Porte Champerret 75017 Paris 

Dr;„ I Crédit Gratuit A mois et autres financements nous consulter 


Port Logiciel: 25F, Accessoire 50F, Machine 150F 


Oté 

Prix 









Frs ttc 



N’oubliez pas d'ajouter les frais de port à votre commande 

Nom:.Prénom:. 

Adresse:... 


CP:.Ville:.Tel:. 

Paiement par CB: N°:. Exp:. 

Signature: 












































































Fichier Visualisation Options 
I C:\UTILITRI.RES\JK 


335768 octets utiIls 


»! VIRUS 30 
R BISMARK 

eu 

FREERAN 
8ICALCV2 
ST00CT0R 
MUSICAL 
ETIOUET 
ETIOUET 
ETI0UET2 
6J1S.STP 
CHORV 
EPSON 
ETI0UE24 
ETIOUET 
IMP.060 


D:\RE0ACTN 


315348 octets utill 


K EPSON 



Uid4o invaria-8~v 

Fond blanc_PU 

Touchas Olttrnata_Qu 

Rratactlon da l'atrin-Ou 

..Fatlnction apràs. 84>Rfl «I 

Friautnca uidto_71/63 B/aa 

Fonction* da 1 ;<cran -Qu 


Af fIchaga da 


ECRAN N 
y i sabla 
Radar 

Foc toi 


.Oui 

nrîîî 




TVPE OC GROSSI $ SEME N T 
Ira_ *iro 

TAILLE^^L^C ÇAgN VIRTUEL 
tfrRlîUCftl C MACROCOMMANDE S J 


HUTIL21 PRB 


__0__ 

> f> ___ 
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écran virtuel (9984 x 9984) 
dont on peut paramétrer la 
taille Ainsi, pour un logiciel de 
PAO il est possible de visuali¬ 
ser en grand format les docu¬ 
ments réalisés et ce, sans pro¬ 
voquer l'opération qui redés- 
sine tout le document. De 
nombreux logiciels ont déjà été 
testés et fonctionnent ainsi 
Citons Timeworks Publishing, 
Publishing Master, ZZ Lazy 
Paint, Calcomat 2... 

- il est possible de définir un 
second écran de travail, qui 
peut notamment servir de 
loupe sur l’écran de travail, où 
l'on peut faire varier le grossis¬ 
sement. Vous bénéficiez alors 
d'une loupe sur certains logi¬ 
ciels qui n’en disposent pas où 
elle serait la bienvenue (sur 
Signum alors que l'on déplace 
un bloc). 

- il définit des macros-claviers 
pour des opérations sur la sou¬ 
ris, sur l'imprimante ou bien 
encore sur la MIDI Supposons, 
par exemple, que vous vouliez 
déplacez la souris jusqu’à 
l'icône du lecteur A. Cliquez 
dessus, ouvrez le dossier Essai 
et enfin cliquez sur le pro¬ 
gramme ESsai.prg. Ceci est 
rendu possible par simple pres¬ 
sion d'une touche grâce à Pro¬ 
tos, qui vous permet d'écrire 
vos macros et de les sauvegar¬ 
der sur disque. 

- gérez la souris grâce à un 
mode Turbo où la souris a des 
mouvements précis et fluides 
tout à fait étonnants. (Néan¬ 
moins, ce mode n'est pas for¬ 
cément compatible avec tous 
les logiciels : lors de l'utilisa¬ 
tion du Rédacteur avec Protos, 
la frappe de certaines touches 
est impossible car le délai entre 
deux touches est trop court. Au 
lieu d'un « i », j’en obtiens 
trois...). 
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enfin, toute une série de petits 
utilitaires sont disponibles. 
L'affichage permanent de 
l'heure dans le coin supérieur 
droit, l'arrondi des angles de 
l'image (esthétique mais hélas ! 
inutile) mais aussi, et c’est très 
intéressant, une extinction 
automatique de l'écran après 
un délai d'inactivité paramétra¬ 
ble 

Protos est livré avec un fichier 
constituant un ensemble de 
macros pour Signum 2, fort uti¬ 
les car elles permettent l'exécu¬ 
tion d’opérations fort fréquen¬ 
tes en une seule pression de 
touche. 

Fort convivial d’emploi, ce 
logiciel fournit un ensemble 
d'utilitaires à petit prix (295 F) 
rendant de grands services. 
Tout particulièrement aux uti¬ 


lisateurs de disque dur, car, 
étant donnée la taille du pro¬ 
gramme et donc son temps de 
chargement, les contraintes 
imposées par Protos sont qua¬ 
siment nulles. En effet, Protos 
offre tellement de fonctionna¬ 
lités que si, par malheur, il ne 
fonctionnait pas avec un logi¬ 
ciel particulier, l'utilisateur ne 
saurait manquer de lui trouver 
une autre utilité. D'autre part, 
son prix est remarquable. 
Donc, à posséder absolument ! 

Imagic, le maître 
de l’animation 

Imagic pourrait se présenter 
comme un programme de pré¬ 
sentation d'images. Que 
présente-t-il alors de si extraor¬ 
dinaire ? Sa particularité est sa 
puissance de traitement des 
images qui fait qu’il n'y a aucun 
équivalent ni aucune comparai¬ 
son possible avec les slides 
shows sans que cela ne tourne 
au ridicule pour le slide-show. 
Les possibilités du logiciel sont 
immenses et son utilisation très 
simple. Sous un éditeur tout à 
fait convivial, vous créez vos 
scénarios d'animations grâce 
aux diverses options. Vous dis¬ 
posez pour cela d'une cinquan 
taine d’enchaînements diffé¬ 
rents. Votre image peut s’écra¬ 
ser en bas de l'écran pour céder 


la place à la suivante, ou bien 
encore se comprimer et s’écou¬ 
ler sur le côte. Vous pouvez 
définir un spray constitué 
d’une image, ou définir un 
motif de remplissage avec une 
seconde image. L’animation 
entre les images peut se faire 
jusqu’à cinquante images par 
seconde sous Imagic ! Pas très 
visuel, mais impressionnant car 
cela permet, notamment, 
d’animer à vingt et une images 
par seconde ! 

Ainsi, toutes les démos de 
délire dont vous avez rêvé 
pour vos graphismes préférés 
sont virtuellement possibles 
sous Imagic. Mais là où cela 
devient très intéressant, c’est 
que votre démo une fois con¬ 
çue, Imagic génère un fichier 
qu’il peut compiler pour créer 
cette démonstration qui tour¬ 
nera indépendamment du logi¬ 
ciel. C’est là qu’intervient la 
deuxième partie du logiciel : le 
compilateur et le langage. Ima¬ 
gic, après que vous ayez créé 
votre démo, génère un fichier 
texte dans un langage particu¬ 
lier : Imagine, proche du Pas¬ 
cal. Après avoir compilé le pro¬ 
gramme et les images, le résul¬ 
tat obtenu est impressionnant. 
Une démonstration fort con¬ 
nue « Les lampes d'AIadin », 
composée de 137 images se 
compile en 700 ko soit 83% de 
gagné à la compilation. Vous 
pouvez ainsi faire des démons- 
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trations de plusieurs dizaines 
de minutes qui tiennent sur une 
disquette double face 
Imagic est un logiciel très 
impressionnant. Ses possibilités 
sont immenses mais hélas !, il 
ne s'adresse pas à tous les 
publics en raison de son prix 
relativement élevé (environ 
2000 F). Il aurait été intéressant 
de voir une version junior quel- 
que peu bridée mais à un prix 
accessible pour les amateurs de 
tous bords. Actuellement, Ima¬ 
gic intéresse ceux qui désirent 
un logiciel pour la création un 
journal lumineux, domaine 
dans lequel Imagic semble 
exceller 

Signum 2 
à l’horizon, 
peu de nouveau ! 

Un accessoire est maintenant 
disponible pour écrire en arabe 
et hébraïque, de droite à gau¬ 
che. Avec Signum et cette dis¬ 
quette nommée Arabicumfont, 
l'utilisateur possédera l'équiva¬ 
lent d'un système de traitement 
de texte en arabe. Hormis cette 
disquette, peu d'innovations si 
ce n'est une disquette 
d'hébreux et de grec ancien 
( Théofonts ). L'intérêt en reste 
néanmoins fort limité. 

Tim 2, une compta 
ni plus, ni moins 

On arrive ici directement dans 
la série des nouveautés à venir. 
Le premier logiciel est une 


comptabilité pour professions 
libérales. 

Entièrement sous Gem, Tim II 
semble à première vue fort sim¬ 
ple d'emploi. Elle permet de 
tenir à jour un journal, des 
extraits de comptes, un bilan, 
des plans comptables Elle gère 
aussi les immobilisations La 
saisie d'une opération se fait 
sous un masque de saisie. Une 
petite fenêtre en bas à droite 
rappelle les codes et libellés des 
différents comptes des contre¬ 
parties, alors qu'à gauche, ce 
sont les comptes financiers. 
Ainsi l'utilisateur peut saisir 
manuellement les différents 
codes ou bien les saisir par sim¬ 
ple cliquetis de la souris. 

Le logiciel étant comme tou¬ 
jours une importation alle¬ 
mande, on peut l'espérer 
d’excellente qualité car déjà 
éprouvé sur un marché 
d'outre-Rhin fort exigeant La 
traduction de la documenta¬ 
tion était en cours alors que le 
logiciel était déjà traduit La 
sortie est donc imminente. Tim 
II sera commercialisé à peu 
près 2300 F ttc, mais une dis¬ 
quette de démonstration bridée 
est disponible auprès d’Appli- 
cation Systems (excellente 
idée). Ce type de prise en main 
du logiciel est très fréquente 
sur PC car elle permet, pour 
l’utilisateur intéressé, de mesu¬ 
rer la qualité du logiciel et ses 
possibilités. Il est d'ailleurs à 
espérer que cet excellent exem¬ 
ple sera suivi par les autres 
sociétés commercialisant des 
logiciels professionnels sur 
Atari. 


Application Systems 
12, rue Saint-Jacques. 
75014 Paris 


Créator, 

l’événement 

Avec Exchanger, voici le point 
le plus important de cette pré¬ 
sentation : Créator est un logi¬ 
ciel de graphisme sur ST et 
fera, sans nul doute, beaucoup 
de bruit. 

Créator est un logiciel entière 
ment géré par icônes à la 
manière de Stad A la diffé¬ 
rence, il ne fait pas de 3D mais 
permet par contre de créer des 
animations d’objets graphi¬ 
ques Il accepte tous les for¬ 
mats d'écrans intéressants : 
Degas. Doddle, Néochromc, 
Signum. Stad ou Imagic, voire 
même Iff de l'Amiga. Le logi¬ 
ciel reconnaît aussi actuelle¬ 
ment trois scanners, dont le 
Spat. Le logiciel travaillant sur 
moniteur monochrome, dans 
le cas d une image couleurs, il 
évalue les couleurs par des 
nuances de gris. 

Passons à ses spécificités. Créa¬ 
tor permet de travailler sur des 
écrans ayant une taille allant 
jusqu'à 10000 points sur 
10000. Il utilise, sûrement 
pour cela, une gestion du type 
de celle de Protos ; c’est en 
effet la même société qui édite 
les deux logiciels. Il est possi¬ 
ble d'avoir également d'autres 
écrans simultanément en 
mémoire. Néanmoins, le travail 
sur un écran de taille maximale 
ne s’effectuera que sur un Méga 
ST (en raison de la taille 
mémoire d'une telle image, 
bien entendu ). 

D'autre part, au niveau du 
texte, le logiciel reconnaît les 
fontes de Signum (vous avez 
bien lu !), Stad. Gem et Monos¬ 
tar Les caractères doivent 
avoir pour cela une taille maxi¬ 


male de 180 points sur 100. 
Cela garantit, comme vous 
pouvez le constater, la qualité 
et la variété des fontes de texte 
ajoutées aux graphiques et fait 
de Créator, un outil de travail 
privilégié avec Signum. Un édi¬ 
teur de fontes intégré au logi¬ 
ciel permet de retravailler les 
différents caractères ou de 
créer une police de caractères 
personnalisée. Entièrement 
sous Gem, il n’est d'ailleurs pas 
sans rappeler celui de Signum 
2. 11 est également possible de 
faire directement de l’anima¬ 
tion sur les lettres, en leur fai¬ 
sant suivre toutes sortes de tra¬ 
jectoires afin de composer les 
titres des dessins. 

On en vient donc tout naturel¬ 
lement au deuxième point 
important du logiciel qui dis¬ 
pose de plus de cent cinquante 
fonctions qui lui permettent de 
gérer les animations. J’ai pu 
voir une animation où sur un 
fond lunaire des vaisseaux spa¬ 
tiaux se croisent et s'échangent 
des objets. Je peux vous garan¬ 
tir que l’animation est très 
fluide et se fait à une excellente 
vitesse. Seule cette interroga¬ 
tion demeure : sera t-il possible 
de séparer les animations une 
fois faites du logiciel ? 
Créator, avant même sa pre¬ 
mière apparition publique, se 
présente comme un événement 
majeur dans le domaine graphi¬ 
que. Souhaitons que sa réalisa¬ 
tion soit à la hauteur des pos¬ 
sibilités prévues. Ambitieux 
dans sa conception et ses pos¬ 
sibilités mêmes, Créator est un 
logiciel dont nous ne saurons 
manquer de vous reparler en 
détail prochainement 


N. Cetkovic 
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Bildlormal bis 10000 * 10000 Punkte 

Verzerren, Rotieren, Biegen + 

Lasso, Schallen, Schmiereflekle 

Ganzseiten und Lupenmodus mil Zeichenfunkiionen 

Bemassung in beliebigem Masslab 
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Station fonce... 


La plupart des Ataristes connaissent bien l'associa¬ 
tion Station, qui œuvre depuis plusieurs années à la 
diffusion de la machine, à distribuer des freeware, 
etc. Voici maintenant que Station est l'origine de la 
distribution en France de cinq logiciels pros! 
Attention au départ... 


Turbo ST Version 
1.6, un ST de 
compétition... 


Enfin, il arrive en France! Qui? Mais Turbo 
ST, voyons! Comment 77? Ça ne vous dit 
rien! Mais c'est LE blitter logiciel. Sous la 
forme d'un petit accessoire, vous dispose¬ 
rez d un accélérateur pour votre ST 
Comment est-ce possible? Tout simple¬ 
ment, à l'origine, les ingénieurs d'Atari, 
concepteurs du ST, ont écrit le Gem en 
langage C Avantage certain pour la mise 
au point du logiciel, mais, contrairement à 
ce que certains oseraient vous affirmer, le 
C est loin d'être aussi rapide que 
l'Assembleur 68000 C'est là que Turbo ST 
intervient. Entièrement écrit en Assembleur, 
ce logiciel intercepte les appels aux rou¬ 
tines, graphiques notamment, et les trans¬ 
met à ses propres routines beaucoup plus 
efficaces. Les opérations Gem sont alors 
traitées, avec une vitesse accrue 
La présentation du logiciel est simple C'est 


un fichier accessoire, d une soixantaine de 
ko. Lorsque l'on sélectionne ce dernier, une 
fenêtre apparaît avec trois options: 
Installer Turbo-ST (ou le retirer s'il est déjà 
présent). Informations ou Abandon Autant 
dire que la manipulation du programme 
est plus que facile. 

Mais est-ce efficace? La réponse est OUI!!! 
Des exemples Sous Gem. les ouvertures de 
cinq fenêtres, fortement imbriquées, sur le 
lecteur A, passent de neuf à cinq 
secondes. On ne voit quasiment plus le 
cadre qui s'agrandit à l'ouverture d'une 
fenêtre Sous First Word v 3. le gain de vites¬ 
se dans le défilement d'un texte est d'envi¬ 
ron 30%. ce qui est loin d'être négligeable. 
En GFA Basic, une routine (Draws et cal¬ 
culs) de vingt-six secondes, n'en demande 
plus que seize Un petit défaut, il semblerait 
qu'il faille déconnecter Turbo ST avant une 
Impression laser, car II cause quelques 
petits problèmes. Hormis ce cas, l'efficaci¬ 
té n'est pas à mettre en doute! 

Turbo ST est l'accessoire qu’il vous faut. 
Petit, simple mais efficace, il vous fera 
gagner du temps dans les applications de 
tous les jours, à peu de frais. Si. parmi tous 
les accessoires, il ne doit en rester qu'un. .. 


Multidesk, 

un, deux, trois.... 


Sous le nom allèchent de Multidesk. se 
cache un de ces multiples programmes, 
comme on en trouve dans le domaine 
public et qui permettent de franchir la 
barre de six accessoires 
Soyons francs. Multidesk n'est pas ce qu'on 
pourrait vraiment appeler un «programme 
génial». Sous une présentation agréable, 
on retrouve un menu permettant de char¬ 
ger des accessoires en mémoire 
L'avantage qu'il faut concéder à Multidesk 
est sa possibilité de sauvegarder des confi¬ 
gurations Aussi, une fois votre choix fait, il 
vous est possible de sauver la sélection 
d'accessoires. Au cours d'un chargement 
ultérieur, Multidesk ira chercher les acces¬ 
soires là où vous les avez trouvés initiale¬ 
ment (même chemin, même nom). 

Pas de doute, un tel logiciel intéressera les 
amateurs «gloutons» en accessoires. Mais 
qu'ils ne s'attendent pas à monts et mer¬ 
veilles. C'est tout juste un bon logiciel du 
domaine public. 


Revolver, 
le multitâche facile 
(ou presque •••) 


Revolver est l'exemple type de produit 
qu'on ne trouve que sur ST. C'est un pro¬ 
gramme permettant entre autres de faire 
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tourner plusieurs programmes en même 
temps. Je dis. entre autres, car ce n'est ià 
qu'une facette de ses possibilités, comme 
nous allons le voir. 

Une documentation d'une dizaine de 
pages est disponible pour ce produit. Elle 
décrit en français toutes les possibilités du 
logiciel. On regrettera notamment l'ab¬ 
sence de tirages d'écran d'exemple illus¬ 
trant les options décrites. Car un problème 
évident apparaît avec cette documenta¬ 
tion: on se perd rapidement ddns le des¬ 
criptif des possibilités sons voir immédiate¬ 
ment à quelle option se rapporte telle ou 
telle autre partie du descriptif. D'autant 
plus que. pour une raison inconnue, le 
logiciel en notre possession avait toutes 
ses options écrites en allemand et ne cor¬ 
respondait donc pas aux noms de la 
documentation. 

Une fois Revolver installé et chargé, le pro¬ 
gramme est résident et peut être appelé 
à tout moment par une combinaison de 
touches que l'on peut redéfinir. Ses fonc¬ 
tions sont nombreuses: 

- disque virtuel (rdmdisk). 

- spooleur d'imprimante (tous deux résis¬ 
tants au reset), 

- tampons d’accès disque. 

- panneau de contrôle (oui! comme celui 
fourni par Atari...). 

- modification de la date et de l'heure. 

- définition des cliquetis de souris, des 
touches et de l'ampleur de déplacement 
de la souris, entre autres. 

Il existe également la possibilité d'envoyer 
à des organes externes des chaînes de 
caractères ou des instructions De plus, un 
menu Disque permet d'accéder à toutes 
les manipulations élémentaires de fichiers 
(classement, création, fusion, destruction, 
copie. .). Ces fonctions sont autant de 
plus qu'apporte le logiciel à l'utilisateur 
mais ne constituent pas la principale fonc¬ 
tionnalité de Revolver. 

Son principal but est le «switchage» de 
programme. Il y avait déjà eu un essai de 
ce type avec un logiciel qui se nommait 
Twist. Pour ceux qui connaissent ce pro¬ 
duit, on peut dire que Revolver est beau¬ 
coup plus simple dans sa conception 
comme dans ses possibilités mais, égale¬ 
ment, plus efficace. Suivant la mémoire de 
votre machine, vous disposerez de deux à 
huit partitions mémoire où vous pourrez ins¬ 
taller vos applications favorites simultané¬ 
ment. Il vous est aussi possible de sauve¬ 
garder le contenu d'une partition mémoire 
sous forme compressée, dans un fichier. Le 
fonctionnement semble être fiable (pas de 
plantages intempestifs ou de comporte¬ 
ments étranges...). 

Revolver est un logiciel multi-fonctions fort 
intéressant. Le switchage de programme 
fonctionne bien mais il nécessite d'avoir un 
minimum d'un méga de mémoire, ce qui 
s'avère très vite insuffisant, pour les appli¬ 
cations un peu plus complexe. Mais c'est 
néanmoins un produit d'excellente qualité. 


G+ Plus, 

un GDos sauce turbo 


On ne présente plus le GDos. le fameux pro¬ 
gramme d'Atari qui permet de charger des 
fontes en mémoire et de les rediriger sur «les 
périphériques de sortie» (comme la laser...). 
Les défauts de ce progrdmme étaient 
jusque-là nombreux. Un seul fichier de défini¬ 
tion de fontes autorisé (Assign Sys), ralentis¬ 
sement des fonctions du ST, mais surtout bon 
nombre de logiciels refusaient de tourner 
avec le GDos. 

G+ Plus est un produit qui se donne comme 
alternative à GDos. dont il reprend d'ailleurs 
les fonctionnalités mais en les approfondis¬ 
sant; on peut ainsi définir, pour chaque 
application, le fichier Assign.sys que l'on 
désire et le chemin (sur disque) pour y accé¬ 
der On peut ensuite sauver cetle configura¬ 
tion sur disque D'autre part. G+ Plus est sen¬ 
siblement plus rapide que GDos. notam¬ 
ment en supprimant les contrôles de présen¬ 
ce des périphériques sollicités, souvent 
inutiles (un écran reste connecté tant que la 
machine est branchée...). Enfin, une fonc¬ 
tion permet d'accélérer le traitement des 
fonctions Gem. en Jouant sur la routine d'af¬ 
fichage des lignes. On gagne ainsi jusqu'à 
25% du temps d'exécution. 

G+ Plus ne suscitera pas la même passion 
chez tous les utilisateurs; mais au vu des pos¬ 
sibilités. il est susceptible de rendre bien des 
services, notamment aux utilisateurs de la 
laser Atari 


Flexidump, v 

Aïe! Aïe! Aïe! 


Dure est la vie de Journaliste! Lorsque mon 
rédac-chef préféré m'a tendu ce logiciel 
pour le tester. «Rigueur et objectivité» était 
encore ma devise. Mais imaginez ma tête à 
la vue de la notice et. pire encore, du pro¬ 
gramme. Stupeur! Stupéfaction! Horreur! Un 
vulgaire programme de copie d'écran... La 
honte, la déchéance Enfin, quand faut y 
aller, faut y aller! 

Flexidump est un logiciel qui permet de tirer 
des écrans sur imprimante. Il est vrai qu'il dis¬ 
pose de quelques possibilités: sélections de 
la partie d'écran à imprimer, du nombre de 
copies, de la taille d'impression, de la quali¬ 
té d'impression, etc. L'amélioration des 
tirages d'écrans, par rapport à un logiciel de 
grdphisme, est à peine sensible. Rien de 
bien enthousiasmant! A tel point, que je ne 
trouve vraiment rien à dire pour sauver ce 
logiciel du domaine public. Hein! Quoi! C'est 
PAS un domaine public... Arrêtez le mas¬ 
sacre! Stop! On coupe . 

' N- Celkovic 

(J. Dupond si les auteurs me cherchent I) 
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** CREAFONTE **91 

** Edition de fontes de caractères **9| 

**-JHtll 

** Jean-Pierre GIBON **91 

** Le 04 07 89 sur ATARI 5TF 520 **91 


*****************************************91 

■‘Il 

If Xbios(4)o09l 

Alert 3 ICe programme ne fonctionnel Iqu'en BA 
SSE RESOLUTION I. Zut • .UoidSI 
Edi t9l 
End i f fl 

'91 

Fonte=Gemdos(72.L:2048) ! Reseruation de 2 Ko 


CREAFONTE 

Consolez-vous de la tristesse des 
caractères d’origine, par quelques 
fantaisies graphiques de votre cru. 


ar ce programme en 
GFA (basse résolu¬ 
tion), l’utilisateur 
incrédule peut créer ou modi¬ 
fier à loisir des fontes de carac¬ 
tères en vue de leur exploita¬ 
tion ultérieure dans des pro¬ 
grammes en GFA, Assembleur, 
C, Pascal, etc. En effet, les 
fontes ainsi créées sont stoc¬ 
kées dans la Ram et quelques 
LPOKE (1 à 3 suivant utilisa¬ 
tion) suffisent à rendre celles-ci 
actives et opérationnelles. 

N. B. Voir à ce sujet la structure 
du cours programme de démons¬ 
tration où sont appelés trois 
styles de fonte (bien sûr à réaliser 
par CREAFONTE). 

• Menu 

- Charger: charge une fonte de 
caractères à modifier. 

- Sauver: sauvegarde la fonte 
de caractères actuellement en 
mémoire. 

- Quitter retour au bureau ou 
sous l’éditeur du GFA. 

• Edition d'un caractère 
Sélectionnez un caractère à 
modifier en cliquant celui-ci 
dans la grille affichée en bas de 
l'écran. Le caractère sélection¬ 
né s'encadre en rouge et s'af¬ 
fiche dans la grille d'édition. 


La modification peut commen¬ 
cer par les boutons gauches 
(noircir un point) et droits 
(effacer un point). 

• Options d'édition 

(après sélection d'un caractère) 

- Clear: efface la grille d'édi¬ 
tion d'un caractère. 

- Pick: permet de prendre 
modèle sur un autre caractère. 
Après avoir cliqué sur PICK, 
cliquez le caractère servant de 
modèle dans la grille de carac¬ 
tères. Celui-ci s'affiche alors 
dans la grille d'édition. Le 
caractère modifié sera rangé 
dans la grille à l'emplacement 
du caractère d'origine. 

N. B. Dans l'éventualité d'une 
sélection accidentelle de ce mode, 
cliquez hors de la grille de carac¬ 
tères. 

-Flèches: translation du carac¬ 
tère dans le sens indiqué par la 
flèche cliquée. 

- Cancel: sortie du mode d'édi¬ 
tion sans valider la modifica¬ 
tion du caractère en cours. 

- OK: permet au contraire de 
valider la modification et de 
voir le nouveau caractère 
rangé dans la grille à son 
amplacement respectif. 

Jean-Pierre Gibon 



Bmoue &HFQ2F7A.Fonte,2048 

M9l 

Lpoke &H2924 Fonte 
te Print"9l 
Lpoke &H298E.Fonte 
erne9i 

Lpoke &H41A8.Fonte 
ph "Text"9l 


! Recopie ROM dans RA 
I Modif. pointeur tex 
I Modif pointeur tnt 
! Modif pointeur gra 



Dim Reg%(15) XmX(ll) YmXlll) , LXU1) . MX(11)9 
C1 r A$.BÎ.ChX.CarX.Adr.Ecr$9i 
®>Im t _ c o u 191 

Q| 

dUessi n_ecran9; 

'91 

Fin^FalseR 1 
CarX=-19l 
Repeat9l 
uhi le Mousek9l 
Uend9i 
Repeat9l 
Until Mousek9l 
Mouse XX.Y%,KX9l 
Defmouse 09 
If YXC1199I 
If XX>799i 
@Choi x9l 
E1 se9: 

If CarX>-19i 

If X%>11 And X%<79 And Y ni And YX<799 
@Gri 1 ] e9l 
EndiY9 
End i f 91 
End if 91 
El se9i 
@Fonte9l 
Endi f91 
Until Fin!9l 
@F i n9i 
Edi tSl 
■qi 

Procedure Aff_grille q l 
If CarX>-19i 

Text 42.98 Chr$(CarX)9l 
For J%=0 To 791 
For I%= 0 To 791 
CX = Poi nt (42*1%. 92* JXI9I 
Deffill CX9I 

Pbox 14*IX*8.14* JX*8,20*IX*8.20* JX*89i 
Next IX9I 
Next JX9I 
Endi f91 
Return9l 
'91 


Procedure Choix9l 
Local IX9I 
Cl r ChXRl 
For IX=1 To 1191 

If XX>XmX (IX) And XXXXmXlIX) ♦ LX(I%)9I 
If YXXYmXlIX) And YX<YmX(IX)*HX(IX)9l 
ChX=IX9l 
IX=119I 
Endi f91 
Endi f 91 
| Next IX9I 
L If ChX>09l 


100 






















@Entoure ( 7)HI 

On ChX Gosub Charger.Sauuer,Efface.Capture, Rot 
_gauche,Rot.droite.Rot_haut,Rot_bas.Annule,Ok,Quit 
terRI 

@Entoure(3)RI 

EndifRI 

ReturnRI 

'R! 

Procedure ChargerRI 

Alert 3, "Le chargement dune fontelprouoque 1 éf 
facementlde la fonte actuel le.IUoulez-uous charger 

?",2," Oui I Non ",RXR| 

If RX=1RI 

Fi leselect "A:\* FNT " .AÎ' 

If Len(A$) >4Rl 

If Exist (A$) And Right$(A$ 4) = " . FNf'Rl 
@AnnuleRI 

@Message_on("Chargement )Rl 
Bload A$, FonteRl 
@Af f_f onteRI 
@Message_of f RI 
EndifRI 
End if RI 
EndifRI 
ReturnRI 
"RI 

Procedure SauuerRI 

Fl leselect "A : \* FNT ", "".A$R: 

If Len(AÎ) >0Ri 
If InstrIAÎ ")=0R! 

AÎ=AÎ* " FNT "RI 
EndifRI 
EndifRI 

If Len (A$) >4 And RighttlAÎ 41 = F N T "RI 
@Annu I eRI 

@Message_on ( "Sauvegarde " 1 Ri 
Bsaue Aî.Fonte.2048RI 
@Message_pf fRl 
EndifRI 
ReturnRI 
"RI 

Procedure Message_on (MtlRl 
Det 80,50,240,100, Ecr$R! 

Oeffill 0RI 

Prbox 80.50,240.100RI 
Col or 6RI 

Rbox 80.50.240.10041 
Rbox 82.52.238.98Ri 
Text 160-4#Len(MÎ) 68.MÎRI 
Text 116,86 . en cours , "RI 
ReturnRI 
"RI 

Procedure Hessage.of f RI 
Put 80.50, EcrtRl 
ReturnRI 

"RI 

Procedure EffaceRl 
Oeffill 0RI 
For Y%=0 To 7RI 
For XX=0 To 7RI 

Pbox 14*X%#8,14+YXX8,20*XX*8.20+YXX8RI 
Next XXR 
Next YXR! 

Text 42.98. "RI 
ReturnRI 
"RI 

Procedure CaptureRI 
Local AXRI 
If CarX>-lRl 
Uhile Mousek<>0RI 
UendRI 

Uhi le Mousek=0Ri 
UendRI 

House XX.YX.KXRI 
If KX=1 And YXH19RI 
AX=CarXRI 
Diu XX.10RI 
5ub YX.119RI 
Diu YX.10RI 
CarX=YX*32*XXRi 
@Aff_gn 1 leRl 
CarX=AXRI 
EndifRI 
EndifRI 
ReturnRI 
'RI 

Procedure Rot.droiteRI 
ûet 13,13.69.77, A$RI 
Oet 69.13.77.77, B$RI 
Put 13,13. B$Rl 
Put 21.13.A$RI 
Get 42.92.48.99, A$RI 


Get 49.92.49.99. BtRI 
Put 42.92. BtRI 
Put 43.92. AÎRI 
ReturnRI 
9 

Procedure Rot_gaucheRl 
Get 21,13,77,77, AtRl 
Det 13,13.21.77, B$Rî 
Put 13.13. AtRl 
Put 69,13. BtRI 
Get 43.92.49.99. AtRl 
ûet 42.92 42.99. BtRI 
Put 42.92.AtRl 
Put 49,92. BtRI 
ReturnRI 
■RI 

Procedure Rot.hautRI 
Get 13,13. 77.21. AtRl 
Get 13.21.77.77.BtRI 
Put 13 13, BtRI 
Put 13,69, AtRl 
Get 42.92,49.92.AtRl 
Det 42.93.49.99. BtRI 
Put 42 92. BtRI 
Put 42.99,AÎRI 
ReturnRI 
'RI 

Procedure Rot_basRl 
Det 13.13.77 69.AtRl 
ûet 13 69.77.77 BtRI 
Put 13.13.BtRl 
Put 13.21.AtRl 
Det 42.92.49 98. AtRl 
Det 42.99 49.99. BtRI 
Put 42 92 . BtRI 
Put 42.93. AÎRI 
ReturnRI 
■RI 

Procedure AnnuleRi 
If Car%>-1R| 

Oeffill BRI 
For YX=0 To 7RI 
For XX=B To 7RI 

Pbox 14+XXK8 14*Y%*8.20*X%*8.28*Y%»8Rl 
Next XXRl 
Next YXRI 
Text 42,98. "RI 
@Cadre_car(CarX. 01RI 
CarX=-lRI 
EndifRI 
tturnRI 
II 

Procédure OkRl 
Local IX. JX.UX.UÎR: 

If CarX>-lRi 
For JX = 0 To 7Ri 
C1 r UX.UÎRl 
For IX=8 To 7RI 

üt=Ut«5trt(Point (42*IX. 92*JX) )RI 
Next IXRI 

UX=Ual l "&x"*Ot)Rl 
Poke Fonte*CarX‘JX«256.UXR 
Next JXRl 
@AnnuleRl 
EndifRI 
ReturnRI 
RI 

•rucedure OuitterRI 

Alert 3," IQoulez-uous quitteri Ile programme 7 
2." Oui I Non ".RXRI 
If RX=lRl 
@AnnuleRI 
F i n T = T rueRl 
EndifRI 
ReturnRI 
RI 

Procédure EntourelAXIRi 
Col or AXRI 

Box XmX(ChX1.YmX(ChX).XmX(ChX)-LX(ChX1,YmX(ChX1 
ISIChXIRI 
leturnRI 
RI 

Pracedure Dri 1 leRl 
Mouse XX.YX.KXRI 
RepeatRI 
Sub XX.14RI 
Diu XX.8RI 
Sub YX.14RI 
Diu YX. 8 R 1 
If KX=lRl 
CX-1RI 
EndifRI 

















lllîllil 


If KX=291 
CX=01! 

Endif» 

Deffill CX1I 

Pbox 14*XX*8.14*YX*8.28*X%*8 20*YXX8» 

Col or CX1I 

Plot 42*XX 92*YX9I 

Mouse XX.YX.KX» 

Until X%<13 Ûr X%>77 Or YX<13 Or YX>77 Or KX=0 c 
Returnll 

'Il 

Procedure Fonteli 
If CarX=-11l 
Oiu XX. 1011 
Sub YX. 11941 
Diu YX.109 
CarX=YXX32*XX9l 
@Cadre_car(CarX. 1 191 
@Af f_gri 1 lell 
End i fil 
Returnll 
'1! 

Procedure Cadre_car(AX.BX)9l 
Local XX.YX1I 
XX= (AX Mod 321X1011 
YX=119«(AX Oiu 321X1011 
If BX=11I 
Col or 411 
El se» 

Col or 511 
End i fil 

Box XX. YX. XX*9. YX+9» 

Text XX*1. YX*7. ChrtlAXHI 
Returnll 

'Il 

Procedure 0essin_ecran1l 
Deffill 211 
Prbox 0,0.319.11411 
@Cadre(3.11.11.79.79. "")H 
@Cadre(3.30.86.60.104. 111 

Col or 511 

Box 41.91.50.10011 
Box 13.13.77.7711 
For IX=1 To 711 

Line 13«IXX8.13,13*IXX8. 7711 
Line 13,13*IXX8.77.13»IXx81l 
Next IX1I 
Col or 211 
Restore Choixll 
For IX=1 T o 1111 

Read A$.XmX(IX). YmX(IX). LX11 1 ,HX(IX)1I 
@Cadre(3,XmX(IX).YmXdXl Xmx. IX)*LX(IX),YmX(IX 
1 *HX (IX) , A$ 1 11 
Next IX1I 
@Af f _f onteSI 
Returnll 
'Il 

Procedure Aff_fonte9i 
Local IX1I 
Col or 511 

For I%=0 To 2551i 
@Cadre_car(IX,0)9l 
Next IX1I 
Returnll 

'9 

Procedure Finll 

Oold ûemdos(73.L : Fonte) ! Liberation mémoire» 
Lpoke &H2924.&MF02F7A ! Inr des vecteurs» 

LpoKe &H298E.&HF02F7A ! poi tant sur lali 

Lpoke &H41A8.&HFD2F7A I for .e en ROM» 

Returnll 

'Il 

Procedure I n i t_cou 1 11 
Local IX.A$4 
Restore Cou 1 _ i n i tSt 
For IX=0 To 1511 
Read RegXlIXlll 
Next IX1I 
For IX=0 To 1511 
Read A$1i 

@5etcolor(IX. Atlll 
Next IX1I 
Cou 1 _i ni t : Il 

Oata 0 15.1.2.4635.7 8 9.10 12,14.11.13» 

Data 444.000.432.007.700.333,070.77711 
Oata 000 000 000,000,000.000, 000 O00 qi 

102 


Returnll 

'Il 

Procedure SetcolorlCoulX,C$111 

Setcolor RegX 1 CoulX).Ual ("&H "♦ C $111 
Returnll 

11 

Procedure CadrelOmbX.XIX.Y1X.X2X.Y2X.B$)1I 
Deftext 1,0.0.611 
Deffill 1.1.191 

Pbox Xl%*DmbX.YlX*DmbX,X2X*0mbX,Y2X*0mb%9 
Deffill Bit 

Pbox X1X.Y1X.X2X.Y2X1I 
Col or 391 

Box X1X.Y1X.X2X.Y2X9! 

If Ual? ( B$)1l 
B$=Chr$(Ual IB$))1I 
End i f SI 


Çf xX= (X2X-X1X) /2-L en (B$ 1X491 
Of yX=3* (Y2X-Y1X1/291 
TÊxt XlTJ*0fxX.YlX*0fy%.B$1i 
Returnll 

'Il 

Cho i x : 91 

Data Charger. 90.11,60,1891 
Data Sauver,160.11.60.189 
Data Clear.90,36.60,1891 
Data Pi ck . 160.36.60.1891 
Data 4,90.61.25.1841 
Data 3.125.61.25,1891 
Data 1,160.61.25.1811 
Data 2.195.61.25.1811 
Data Cancel. 90.86.60.189l 
Data Ok. 160.86.60,1811 
Data Ouitter. 235.42.70,304i 


9 indique 1 endroit où 
vous devez frapper Return. 


Démonstration d'utilisation des fontes» 
créées avec le programme CREAFONT BAS» 


1 

If Xbios(4)=24i 

Alert 3," ICe programme ne fonctionnelqu'en BAS5 
E ou MOYENNEIRESOLUTION. ".1. " Zut ! ".Uoidll 
Edit» 

End if» 

'Il 

Tampon=6emdos(72.L.4X2048) ! Réservation pour 4 

fontes» 


'» 

Normale=Tampon 
Dreque=Normale*2048 
Moderne=Breque*2048 
Carre=Moderne*2048 
» 

Bload "normale.fnt '.Normale 
Bload greque.fnt ",Greque 
Bload moderne.fnt '.Moderne 
Bload "carre fnt",Carre 
'» 

Lpoke &M2924.<adr. fonte> 
i nt "91 

Lpoke &H298E.<adr. fonte> 
' Lpoke &H41A8,<adr fonte> 
xt"» 

'» 


adr. 1ère fonte» 
adr. 2éme fonte» 
adr 3ème fonte» 
adr. 4ème fonte» 


!» 

I Chargement des» 

! 4 fonte de démoli 

!» 

! Pointeur texte Pr 

! Pointeur interne» 

! Pointeur graph "Te 


Lpoke &N2924.Oreque» 

Pnnt "Drequei les gaulois sont conquis par'» 
Print les romains mais asterix et » 

Print obelix ne se rendent pas !"» 

Print» 

Pnnt» 

'» 

Lpoke &H2924.Moderne» 

Print "Moderne! Le président des planètes"» 
Print " unies s'est désagrégé dans'» 

Print le cryogénisateur temporel."9i 

Print» 

Print» 

'» 


Lpoke &H2924,Carre» 

Print "Carre: Ordinateur en dérangement."» 

Print " veuillez connecter le module"» 

Print " de mise en manuel: DRT257 '91 

Print» 

Print» 

'» 

Lpoke &H2924.Normale» 

Print "Normale: Ca fait du bien de revoir» 
Print " nos bons vieux caractères"» 

Pnnt d'origine sur notre bécane"» 

Print " préférée et chene !..."» 


q 

Print At(15.241 ;"T h E 
Uoid Inp(2)» 

'» 

Uoid 6emdos(73.L: Tampon) 
Lpoke &H2924.&HFD2F7A 
Lpoke &H298E.&HFD2F7A 
Lpoke &H41A8,&HFD2F7A 
Edit» 


E N 0 '» 


! Liberation mémoire» 
! Init des vecteurs» 
! pointant sur la» 

! fonte en ROM» 
























ROGNON 

Apple a officieusement 
avoué que la génération de 
logiciels du futur destinés à 
sa nouvelle gamme de 
machines faisant appel au 
processeur Motorola 68030 
ne seront pas forcément 
compatibles avec les 
machines Mac SE et Mac 
Plus. C'est un exemple à 
méditer pour ceux qui hési¬ 
tent entre les bus (MCA ou 
EISA), les processeurs 
(30836 ou 30836sx) et les 
systèmes d'exploitation 
(OS/2 ou Unix). S'équiper 
ou attendre encore quelque 
temps ? C'est l'application 
qui impose le choix du maté¬ 
riel et non le contraire. 
Remarquez que • déjà ■ avec 
le logiciel Excel en version 
PC la question ne se pose 
plus en ce qui concerne le 
processeur (minimum 80286 
obligatoire). 


4 , 823,108 


C'est le numéro de brevet accordé 
à Quarterdeck Office Systems aux 
USA pour leur technologie d'affi¬ 
chage d'un pseudo-tampon 
d'écran. Rappelons que Desqview 
est un environnement multitâche 
vendu à plus de 1,2 millions 
d'exemplaires outre-Atlantique. Les 
grands du marché - Windows, 
Gem, X.Window et Présentation 
Manager - se demandent quelles 
seront les conséquences sur leur 
programmes et sur...leurs chiffres 
d'affaires si les avocats s'en 
mêlent. Affaire à suivre... 


Q uo Vadis ? Où vas-tu, 
cher PC ? La mondia¬ 
le des PC se 
construit, laissant 
dans les choux ceux 
qui ont pris l'option 
Transpac avec ses 
pauvres 300,1200 ou 
2400 bauds. 

Lorsque l'on peut 
connecter son 
modem Trailblazer ou 
Courier à 19.200 
bauds, avec MNP 5 
ou 6, mieux vaut se connecter en direct. 
Plus vite et moins cher. Sans erreurs. 
Partout. C'est pour demain. Les change¬ 
ments arrivent tous les jours. Et la sortie de 
logiciels ne suit pas la vitesse de la sortie 
de matériels. L'écart se creuse de jour en 
jour. Faut-il conclure qu'il faut davantage de 
temps pour programmer que pour faire de la 
recherche hard ? Sans doute. Mais n'est-ce 
pas un manque d'imagination des program¬ 
meurs ? Utilisateurs, ne vous laissez pas pié¬ 
ger. Après tout, il y va de votre argent ! 


BIENVENUE 

OPUS 

L'Europe cuvée 1992 se fait 
de plus en plus avec l'arrivée 
du fabricant britannique 
Opus Technology sur le mar¬ 
ché français. Surtout appré¬ 
cié outre- Manche dans les 
marchés d'enseignement et 
des administrations comme 
BritRail (chemins de fer) 
Opus se révèle être un 


concurrent sérieux d'Amstrad. 
Proposant toute une gamme 
de PC allant de 6990 FF HT 
(processeur 8088) jusqu'au 
PC7 TurboCache 386 à envi¬ 
ron 42.000 FF HT, Opus 
compte faire un malheur. 
Déjà 200 machines équipent 
la Région Ile-de-France. 
Contactez: Opus Technology 
S.A., 30 bis, rue du Vieil 
Abreuvoir, 78100 Saint- 
Germain-en-Laye. 

Tel: (1)30.61.12.88 



Un Américain à Paris: 
Gregory Mlezelia est 
professeur dans une 
grande école de la 
Chambre de Commerce 
et d'industrie de Paris. 
Passionné par l'infor¬ 
matique, il tient à vous 
faire partager son expé¬ 
rience et é vous aider é 
devenir des utilisateurs 
avertis - et le rester I 


MIGENT KO 

Début mai 1989 Migent, Inc. 
a mis la clef sous la porte 
aux USA, après avoir vendu 
ses intérêts à LanWare de 
Toronto dans le Canada. 
C'est donc Emerald Bay 
(technologie de SGBD) et 
Ability (un logiciel intégré 
bas de gamme) qui partent 
se refaire une santé dans le 
grand Nord. Rappelons que 
Ability était livré en stan¬ 
dard avec les PC Amstrad 
d'époque au Royaume-Uni. 
Où passe le support client 
lorsque le fabricant de logi¬ 
ciel disparaît ? 


5 - 3-2 

Ça y est ! La disquette 2" (oui, 
deux pouces) 720ko est choisie 
par Zenith pour son nouveau por¬ 
tatif qui sort cet été aux USA. 
Encore un marché d'add-on à pré¬ 
voir, et une affaire de plus à 
suivre. Une coexistence pacifique: 
la nouvelle 2" ou les cartes RAM 
préconisées par d'autres fabri¬ 
cants! 
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NICOLAS BOURDIN 


Programmez 
comme un pro !!! 

Nicolas Bourdin vs 
Nicolas Bourdin. 



Nicolas Bourdin est l'au> 
teur du programme Tur- 
boCad 3D (édité par 
Handshake), un outil 
d'aide à la conception 3D 
et temps réel. Tous les 
mois, il vient nous livrer 
quelques uns de ses se¬ 
crets. 


Cette fois-ci, je vais vous parler 
plus directement deTurboCAD 3D. 
C'est à dire des tribulations qui 
m'ont amené à écrire ce logiciel et 
des principales tournures techni¬ 
ques qui font sa puissance. Mais 
puisqu'il est délicat de parler de 
soi-même et qu'il est agréable 
d'user du don d'ubiquité, je vais 
m'interviewer, toute schizophré¬ 
nie mise à part ! 

Question (du journaliste un peu 
pommé):- Par quoi commence-t- 
on ? Réponse (de l'auteur):- Tout 
commence par une visite au musée 
de l'holographie aux Halles. Emer¬ 
veillé par ce que j'y découvre - les 
hologrammes sont des images réel¬ 
lement en trois dimensions enre¬ 
gistrées sur des supports photogra¬ 
phiques plans -, je pense avoir trou¬ 
vé ma voie et me lance, en collabo¬ 
ration avec mon ami Denis Jarril 
(vous le connaissez, il gribouille 
dans les colonnes de MicroMag 
sous le nom de Sined le Barbare), 
dans la réalisation d'hologrammes 
dans un but artistico-lucratif. Au 
laser, je franchis donc les multiples 
obstacles qui s'interposent. J'ob¬ 
tiens des hologrammes. Et... Mais 
cessons là cette saga car seul son 
dénouement nous intéresse. 

Q. .- Je vous en prie, continuez! 

R. :- Me voici donc travaillant pour 
le compte du regretté Hebdogiciel 
où on me présente une préversion 
d'un jeu pour Amstrad CPC. Il 
s'agit d'un superbe jeu d'aventure 
où le joueur se déplace comme 
dans la réalité dans un décor en 3D. 
Précisons qu'en ces temps reculés, 
les jeux de ce type n'étaient pas 
monnaie courante, et la brochette 
de testeurs vétérans qui assistent à 
cette démonstration reste bouche 
bé devant tant de technique. Je 
propose donc d'essayer de l'adap¬ 
ter sur PC, plus attiré par la sécuri- 
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santé possibilité de travailler en 
équipe que par la pourtant remar¬ 
quable qualité de programmation 
du jeu. C'est ainsi que je rencontre 
Christophe Courrier, auteur de la 
version Z80 de la routine d'affi¬ 
chage, la partie 3D, de ce jeu. 

Q Pourquoi souhaitiez-vous tra¬ 
vailler en équipe? 

R.:- Il y a trois ans, une éternité en 
matière d'informatique, je ne me 
sentais pas capable d'écrire tout 
seul un logiciel entier de bon ni¬ 
veau. D'autre part, une équipe, 
c'est, en théorie, un mélange de 
compétences complémentaires. 
Pour créer un jeu d'aventure, il faut 
un scénariste de talent. Je ne suis 
pas scénariste. Après cela, il faut 
vendre le jeu, trouver un éditeur ou 
monter une société d'édition. Con¬ 
tacter les éditeurs, vérifier les con¬ 
trats, ce n'est pas simple. J'atten¬ 
dais beaucoup de l'équipe à ce 
niveau. 

Q. :- Quelles furent vos relations 
avec l'équipe? 

R. :- Pendant quelques mois, Chris¬ 
tophe Courrier me rend visite, le 
soir, après le travail. Deux fois par 
semaine, il me révèle les astuces 
logicieles qu'il utilise dans sa rou¬ 
tine d'affichage pour CPC et nous 
discutons de l'avancement de mes 
travaux d'adaptation. Pour réaliser 
une bonne adaptation d'un jeu, il 
ne suffit pas de recopier simple¬ 
ment le code du programme Ecrire 
l'instruction Intel à la place de la 
Zilog en changeant uniquement les 
gestions d'écran et clavier n'est pas 
la bonne méthode. On peut effecti¬ 
vement procéder ainsi mais alors 
on obtient des résultats insatisfai¬ 
sants. Pour obtenir une bonne 
adaptation, il faut réécrire complè¬ 
tement le programme, le reconce¬ 
voir à la base, ce qui est une autre 
paire de manches. 


Q.:- (Le journaliste essaie de poser 
une question mais il n'y arrive pas. 
Nicolas Bourdin l'interrompt.). R.:- 
Voilà les premiers résultats: cons¬ 
truite pour le PC, la routine d'affi¬ 
chage en 3D présente des caracté¬ 
ristiques fabuleuses. Mais j'ai tra¬ 
vaillé trop vite, la finition du jeu 
CPC traîne en longueur et je n'ai 
plus vraiment matière à adapter. 
Me vient une idée que je m'em¬ 
presse de soumettre à Christophe. 
Avec peu de travail, donc en peu de 
temps, je pouvais réaliser un pro¬ 
duit permettant l'observation, en 
représentation type "fil de fer" 
mais en temps réel, sous tous les 
angles et n'importe quelle perspec¬ 
tive, de toutes sortes de formes tri¬ 
dimensionnelles. Il suffisait en effet 
d'ajouter à la routine d'affichage 
un système d'acquisition de don¬ 
nées des plus ouverts. Baptisé "3D 
Explorer", un premier produit ca¬ 
pable de représenter des objets 3D 
définis à l'aide de listes de coordon¬ 
nées, produites par n'importe quel 
traitement de texte ou tableur, voit 
le jour. C'était en fait la version 1 de 
TurboCAD 3D. 

Q. :- Qu'advient-il du jeu et de 
l'équipe originale? 

R. :- C'est une bonne question et je 
vous remercie de me la poser 
(phrase déposée). La version CPC 
du jeu sera commercialisée un an 
plus tard, je suspends le suspens, 
sous le nom de "Action Relief", édi¬ 
tée par Loriciel. Notez que Turbo¬ 
CAD 3D, version 1.5, a été mis sur le 
marché bien plus tôt. C'est dire que 
l’équipe s'est divisée, à causes des 
études de certains, de divers con¬ 
tretemps et diverses embrouilles 
qui ne sont pas de mon ressort. Un 
éventuel succès commercial de 
"Action Relief' aurait sans doute pu 
reconstituer le groupe de travail 
d'origine. Mais, hélas, ce logidel 


n'a pas connu un succès à la hau¬ 
teur de sa qualité. Flop ! Pour le 
reste, je m'estime, de fait, seul res¬ 
ponsable à part entière de Turbo¬ 
CAD 3D.Christophe Courrier et moi 
en sommes les instigateurs. Il faut 
aussi dter Eric Courteau et Cilles 
Brocard de Handshake qui ont bien 
contribués à faire de TurboCAD 3D 
ce qu'il est actuellement. Je tiens à 
remerder surtout mes clients, tel 
Rodolphe Indrowski, qui, par leurs 
conseils avisés de professionels et 
moins avisés d'utilisateurs débu¬ 
tants m'ont permis de produire le 
bijou que vous connaissez. Hé ! 
J'abuse de la parole ? 

Q. :- Oui. Nos lecteurs sont plus in¬ 
téressés par les aspects techniques 
qu’historiques! Quel langage avez- 
vous utilisé pour développer Tur¬ 
boCAD 3D? 

R. :- L'assembleur. Les program¬ 
mes prindpaux de TurboCAD 3D, à 
savoir l'éditeur 3D et le système 
"faces cachées" sont entièrement 
écrits en assembleur. Incroyable, 
non ? C'est la réaction de la plupart 
des auteurs de progiciels Quand je 
le leur annonce, ils ne me croient 
pas. Pourtant c'est vrai. Je ne re¬ 
commande pas l'usage systémati¬ 
que de l'assembleur, du moins sur 
PC. La machine est assez rapide 
pour s'accommoder de langages de 
plus haut niveau pour la majorité 
des applications. Cependant, Tur¬ 
boCAD 3D, compte tenu de sa voca¬ 
tion, devait être rédigé en assem¬ 
bleur. Aucun autre langage n'au¬ 
rait pu convenir. Mais c'est l'excep¬ 
tion qui confirme la règle. L'assem¬ 
bleur est un langage à maîtriser 
pour pouvoir bien comprendre ce 
qui se passe dans le coeur de la bête. 
Savoir programmer en assembleur 
permet de très bien programmer 
dans les autres langages, de savoir 
pourquoi choisir tel jeu d'instruc- 




fions plutôt qu'un autre pour effec¬ 
tuer une tache donnée. Les autres 
langages employés dans Turbo- 
CAD3D sont le Pascal et le C. J'aime 
le Pascal pour sa lisibilité naturelle. 
Avec le Pascal, on exprime très 
facilement un algorithme. Ce lan¬ 
gage me sert aussi à vérifier l'orga¬ 
nisation de mes idées. Il m'arrive 
d'écrire entièrement en Pascal une 
routine que je sais devoir réécrire 
en assembleur pour m'assurer ra¬ 
pidement de son bon fonctionne^ 
ment. 11 faut savoir que si le Pascal 
produit des exécutables dix fois 
plus lents que l'assembleur, je mets 
dix fois moins de temps à écrire un 
même programme dans ce langage 
ou un équivalent. Pour moi, le C, le 
Pascal, le Modula 2, c'est du pareil 
au même. Je crois qu'il faut connaî¬ 
tre et savoir utiliser à bon esden t un 
maximum de langages. Le langage 
doit être un problème secondaire 
C'est l'algorithmique qui prédo¬ 
mine. 

Q. :- Quels sont les algorithmes qui 
font l'efficacité de TurboCAD 3D? 

R. :- Question piège. Pourtant, au fil 
de mes lectures d'ouvrages théori¬ 
ques, j'ai bien l'impression que ni 
Christophe ni moi n'avons rien 
inve nté Nous n'avons fait que 
redécouvrir et implémenter correc¬ 
tement. Bresenham, par exemple, 
avait découvert avant nous (en 
1965 !) l'algorithme de tracé de 
droite qui porte son nom et dont 
nous étions si fiers. Au départ nous 
pensions qu'il fallait tout trouver 
seuls, sans s'aider de bouquins. 
Belle erreur ! Ce qu'il faut c'est ne 
pas perdre de temps avec les très 
nombreux faux livres d'informati¬ 
que. Peut être qu'au niveau des 
"faces cachées" j'ai créé quelque 
chose d'inédit. L'algorithme que 
j'ai confectionné pour ça est un 
mélange de Watkins et de Z-Buffer. 
Watkins avait montré que pour 
éliminer les parties cachées on 
pouvait découper l'objet avec des 
plans orthogonaux à l'écran. La 
technique dite Z-Buffer consiste à 
calculer la profondeur de chaque 
point à allumer éventuellement à 
l'écran et ne conserver, bien sûr, 
que celui le plus proche de l'obser¬ 
vateur. Ce mélange d'idées est rela¬ 
tivement efficace et permet d'envi¬ 
sager de nombreuses applications, 
telle l'éclairage avec lissage, tex¬ 
ture et ombres portées. J'ai 
d'ailleurs dans mes fonds de tiroir 
une préversion d'un module 
d'éclairage très performant pour 
TurboCAD 3D. Un algorithme doit 


être choisi scrupuleusement, pas 
seulement en fonction de son appli¬ 
cation immédiate mais aussi en 
fonction des ouvertures qu'il intro¬ 
duit. Cependant, un algorithme 
qui couvre tous les besoins n'existe 
pas toujours. A savoir, pour le cal¬ 
cul de la représentation pour table 
traçante, l'algorithme d'élimina¬ 
tion des parties cachées est totale¬ 
ment différent de celui utilisé pour 
l'écran. 

Q. :- Pratiquement, à quelles astu¬ 
ces avez-vous le plus souvent re¬ 
court? 

R. :- En vrac. J'utilise souvent le 
principe multitâche. C'est à dire 
que je fait cohabiter plusieurs pro¬ 
grammes indépendants dans le 
temps. Je concocte de la program¬ 
mation parallèle si on veut. Pour ce 
faire, j'utilise tout ce qui est suscep¬ 
tible de déclencher une interrup¬ 
tion asynchrone au déroulement 
du programme principal: le timer, 
bien sûr, mais aussi le clavier, la 
souris, la carte vidéo, la DMA, etc... 
Pour illustrer mon propos, je de¬ 
mande aux lecteurs d'aller jeter un 
oeil sur le listing “le montagnard 
fou" qu'ils ont trouvé dans le numé¬ 
ro précédent. Ce programme n'est 
pas une merveille, cependant, il 
cumule en une page son aspect 
ludique à de nombreuses astuces 
de programmation. Lors de son 
exécution, trois tâches se déroulent 
simultanément: la principale, celle 
provoquée par l'appui sur une 
touche et celle dirigée par le timer. 
Les applications de ce système 
"multitâche" sont très variées et 
permettent d'obtenir facilement 
des programmes un cran au dessus 
de la moyenne. Autre astuce: user 
abondamment des directives de 
compilation conditionnelles. Dles 
permettent notamment de faire des 
essais. Exemple: IFDEF TEST rou¬ 
tine ELSE ancienne version de la 
routine ENDIF. Une structure de ce 
type permet de tester une nouvelle 
routine sans perdre l'andenne • 
simplement en déclarant /DTEST 
lors de la commande d'assem¬ 
blage. Mais attention, il ne faut pas 
s'y perdre. A quoi correspondent 
les labels TEST1, TEST2, TEST3, 
TEST2048, etc..? Ou comment se 
retrouver dans un source de plu¬ 
sieurs mégaoctets après avoir pas¬ 
sé six mois sans y jeter un oeil. 
Solution: je tiens à jour un prédeux 
cahier décrivant tout ce qui pour¬ 
rait prêter à confusion. 

Q.:- Comment faites-vous pour que 
le calcul de l'image s'effectue si ra¬ 


pidement? 

R.:- Savez-vous que dans Turbo¬ 
CAD 3D, les calculs sont négligea¬ 
bles ! Le processeur est presque ex¬ 
clusivement occupé à tracer des 
droites. C'est le dessin qui prend 
du temps. Pour les calculs, j'utilise 
un maximum de résultats prédé¬ 
terminés. Par exemple les sinus et 
cosinus de tous les angles en tiers en 
degrés sont conservés dans des 
tables. Cela ne prend pas beaucoup 
de place en mémoire. Pour calculer 
lesinusdedouzedegrés, par exem¬ 
ple, il suffit d'aller lire la douzième 
entTée de la table des sinus. De la 
même manière, je stocke dans une 
table l'adresse de début de chaque 
ligne écran. Ceci permet de gagner 
au niveau du tracé. D'autre part, 
l'utilisateur de TurboCAD 3D ne 
voit le tracé se faire que si il le 
souhaite. Par défaut, le logiciel 
dessine dans un écran virtuel, une 
zone de mémoire de la taille de 
l'écran gérée comme l'écran, qui 
n'est transféré à l'écran réel que 
lorsque le tracé est complet. Cette 
technique, qui ralentit de fait l'exé¬ 
cution, donne une impression sub¬ 
jective de plus grande rapidité. 

Q. :- Quels obstacles avez vous ren¬ 
contrés? 

R. : L'incrédulité et le DOS. Les 
gens ont du mal à croire qu'un 
produit comme TurboCAD 3D 
puisse exister, surtout que nous 
avons sous évalué son prix, dans le 
contexte PC. Même lorsqu'ils le 
voient tourner, ils s'attendent à un 
loup. Or, à mon avis, mon logiciel 
satisfait à ses objectifs. D'ailleurs 
les utilisateurs qui ne l'ont pas 
acheté par erreur, croyant, par 
exemple, j'exagère mais c'est un 
peu ça, acquérir un traitement de 
texte, me félicitent régulièrement. 
Quant au DOS, j'ai deux reproches 
à faire, l'une concerne la diversité 
des versions incompatibles entres 
elles, l'autre est liée à la limitation 
mémoire. Développeurs, méfiez 
vous, il existe des dizaines de ver¬ 
sion 3.2 (par exemple) du DOS. Re¬ 
marquez, entres autres, que l'ordre 
des paramètres de la commande 
MODE est susceptible de varier, 
que des commandes telles que 'TF 
EXIST fichier" ne fonctionnent pas 
forcément correctement dans un 
".BAT". La limitation mémoire à 
640 K peut se concevoir dans le 
cadre du microprocesseur 8088 
mais est inacceptable en regard des 
286 et 386. La mémoire LIM EMS 
est une solution bâtarde: temps 
d'accès trop long, impossibilité d'y 


exécuter du code. Je recommande à 
ceux qui veulent étendre la mé¬ 
moire de leur machine de cibler 
plutôt la mémoire étendue, en ligne 
sur la carte mère et directement 
accessible par le processeur. Quitte 
à devoir utiliser un logiciel émula¬ 
teur d'EMS car, hélas, la plupart 
des logiciels sont conçus pour ex¬ 
ploiter ce type de mémoire. Mais, 
pour l'avenir, il est évident que la 
mémoire en ligne est le bon choix. 
Notez que, sur AT, une interrup¬ 
tion du Bios permet déjà (sous 
DOS) aux programmeurs d'exploi¬ 
ter ce type de mémoire pour des 
données, plus efficacement que de 
la LIM. 

Q. :- Un mot pour conclure? 

R. :- Argh ! Déjà la conclusion... Je 
voudrais en placer une à propos du 
petit programme que je vous 
donne cette fois ci. Il permet de 
contrôler la fréquence des inter¬ 
ruptions timer. U faut l'accompa¬ 
gner d'un paramètre: une valeur 
entière comprise entre 0 et 65534. 
Plus cette valeur est petite, plus le 
temps passe vite. 0 par contre équi¬ 
vaut à 65535 et rétablit la vitesse 
normale. N'essayez pas 1 parce 
qu'alors le temps irait trop vite et la 
machine perdrait les pédales. Vo¬ 
yez comme il influe sur le pro¬ 
gramme du mois dernier (les an¬ 
ciens numéros sont disponibles). 
Utilisez ce programme pour réali¬ 
ser des supers scores dans les jeux 
d'arcade sous DOS, en figeant le 
temps de la machine, vous devriez 
être extrêmement rapides ! Et puis, 
et puis, et puis... 

Q.:- Coupez ! 

Propos recueillis par Nicolas 
Bourdin. 


Programme tempo.pas: 

var i,temp:word; 

begin val(paramstr(l),temp,i); 

port[$431:=S36; 

port[$40]:=lo(temp); 

port[$40]:=hi(temp); end. 
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HOT LINE 


Q. Est-il possible d'accéder au 
Dos depuis dBase 111+ sans sortir 
du programme ? C'est fatig 
Uant de sortir de dBASE, char¬ 
ger un autre programme, tra¬ 
vailler, et réinitialiser dBase, 

M. F. Jautrée, Lyon 


R. Tout à fait. En mode com¬ 
mande (à l’amorce "point" sans 
la fonction ASSIST), tapez ! 
avant une commande DOS 
quelconque. La commande 
sera exécutée si le Path (che¬ 
min) est bien configuré et s'il y 


a assez de Ram. Vous pouvez 
programmer une touche F en 
modifiant le fichier config.db 
avec votre traitement de texte. 
Il suffit d'intégrer la ligne Fn = 
"!" où n est le numéro de la 
touche de fonction. Si vous 
avez un programme préféré, 
entrez la ligne Fn = "! TOTO;". 
Le point-virgule indique à 
dBase d’exécuter la comman¬ 
de. Si vous "programmez" 
dBase III+, le programme que 
nous vous proposons fera l'af¬ 
faire de façon un peu plus élé¬ 
gante. Intégrez la ligne "Fn = 
DO DODOS;" dans le 
config.db et le tour est joué. 
Vous pouvez même intégrer le 
chemin dans la ligne de com¬ 
mande sous DODOS.PRG. 
Exemple: C:\travail\texte\ 
départ ! 

Q. A quoi sert la commande DO 
H1STORY en dBase 111+ ? 

Mlle. L. Alleman, Lille 

R. Elle permet de stocker les 
commandes entrées sur la 
ligne de commande après le 
point (et NON en mode 
ASS1ST). Si dans le config.db 
vous insérez la commande 
HISTORY = 10, les dix der¬ 
nières commandes seront stoc¬ 
kées. Il suffit d'utiliser les 
touches flèches pour les visua¬ 
liser. Lorsque la commande 
que vous voulez se trouve sur 
l'écran, frappez <RETOUR> 
pour l'exécuter. 

Q. Depuis quelque temps déjà 
j'utilise le DTP Ventura (version 
1.2) en noir et blanc sur mon 
Amstrad PC1512 couleurs en 
attendant d'avoir assez d'argent 
pour pouvoir me munir d'une 
machine plus performante. J'ai 
dû malheureusement configure r 



Ce programme vous permet d'accéder au Dos à partir de 
dBase III+. Entrez simplement DO DODOS à l'intérieur 
de dBase et suivez avec <RETOUR>. Lorsque vous avez 
terminé, frappez simplement la touche <RETOUR> pour 
retrouver dBase. 

CLEAR 

SET STATUS OFF 
SET SCOREBOARD OFF 
SET C0L0R T0 GR*/N,R*/N,B 
DO WHILE .T. 

CLEAR 

STORE SPACE(55) T0 MRUN 
@19,10 SAV 'DATE: ‘ 

@19,54 SAV 'HEURE: " 

SET C0L0R T0 G+/N 
@19,17 SAV DATEO 
@19,62 SAV TIMEO 
SET C0L0R T0 GR*/N,R+/N,B 

@01,05 SAV ' @04,10 SAV ' Vous sortez de dBASE 

III.- 

@06,10 SAV ' Frappez <RET0UR> pour retrouver 

dBASE.- 

SET C0L0R T0 G-/N,R*/B,B 

@10,15 SAV " Rentrez votre commande DOS puis <RET0UR>." 
GET MRUN 
READ 

IF MRUN = ‘ ' 

EXIT 
ELSE 
CLEAR 
RUN &MRUN 
WAIT 

SET C0L0R T0 GR-/N,R-/N,B 
ENDIF 
ENDD0 

SET STATUS ON 

SET SCOREBOARD ON 

SET C0L0R T0 GR*/N,R+/B,B 

Si vous ne voulez pas vous retrouvez en mode ASSIST, 
n'utilisez pas la ligne suivante. 

ASSIST 

Gregory A. Miezelis 



ce logiciel pour marcher «au cla¬ 
vier » car la souris Amstrad n'est 
pas compatible avec le program¬ 
me. Est-ce qu'il y a une souris 
disponible pour remédier à ce 
problème ? 

Mme. G. Santorin, Marseille 

R. Au fond, la question est: 
«Est-ce que je pourrais utiliser 
ma souris Amstrad avec 
Ventura et ainsi économiser 
l'achat d'une souris ?» La 
réponse est oui, étant donné 
que Ventura tourne sous GEM. 
Voici comment. Sur votre dis¬ 
quette système (ou plutôt dans 
le répertoire système de votre 
disque dur, car si vous utilisez 
Ventura, vous avez sûrement 
un disque dur !) vous trouve¬ 
rez le programme NVR qui 
vous permet de modifier les 
paramètres de la mémoire 
Ram non-volatile. Lancez ce 
programme et choisissez l'op¬ 
tion «changer boutons souris». 
Si vous n'avez pas touché à 
cette option auparavant, vous 
remarquerez que le bouton 
gauche correspond au CR 
(hexa 1C0D) et que le bouton 
droite est ESC (hexa 011 B). De 
toute façon, notez les valeurs 
affectées afin de pouvoir 
remettre la souris comme il 
faut pour d'autres pro¬ 
grammes. Fixez les valeurs du 
bouton gauche à Home (hexa 
4700) et au bouton droite à 
End (hexa 4F00). Ressortez du 
programme NVR après avoir 
sauvé la nouvelle configura¬ 
tion, réinitialisez la machine, 
chargez Ventura, et essayez. 
Vous verrez que le shift-clique 
n'est pas tout à fait le même et 
que les boutons ne marchent 
pas de la même façon, mais 
quelques minutes de pratique 
suffisent pour se faire la main. 
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LA P.A.O. : un domaine 
où la compétence ne 
s'invente pas ! 


VICTOR 


du lundi au samedi: 10H 19H 
métro République 

5 Bd Voltaire < 

75011 PARIS 1 

. ® 43 38 96 31 

fax 43 38 11 86 


Remise de 40 à 50% sur nos imprimante matricielles 
9 aiguilles pour tout achat d’un PC XT/AT avec 
moniteur 


» Associations, clubs, collectivités, comités d’entreprise, 
écoles, enseignants, étudiants, militaires: CONSULTEZ-NOUS 
«■ DOM TOM, AFRIQUE: prix spéciaux export, 
rapidité et fiabilité des livraisons internationales 
«*• Facilités de paiement sur 4 mois sans Intérêts 


Bon d’achat en logiciels égal à 10% de la valeur 
_de la configuration PC achetée_ 


** Formule leasing pour les entreprises 


PC AT avec écran monochrome 12" 

PC 2386 HD 12 MD 28450F 

avec MSDOS 4.0 et WINDOWS386 

PC 2286 DD 12 MD 12990F 

2 lecteurs 3*1/2 

PC 2286 HD 12 MD 16550F 

1 lecteur 3 M l/2 + disque dur 40Mo 


PC AT 

avec MSDOS 3.3 + WINDOWS 286 
+ WINDOWS PAINT ♦ UtlUtalrea 

PC4 HD60 18000F 

6 modes graphiques, disque dur 60Mo 

PC4 HD60M 19160F 

Idem PC4 HD60 + écran monochrome 

PC4 HD44M 22500F 

idem PC4 HD60M mais disque dur 
amovible de 44Mo 

PC XT + GEM WRITE/PAINT 
+ PC TOOLS 

PC3 HD30 9420F 

disque dur 30Mo 

PC3 HD30M 10600F 

disque dur 30Mo ♦ écran monochrome 


MÉGAPAGE ♦ Imprimante 10300F 

StaUon de Microédition associant le 
texte et limage constituée de: 

ordinateur ATARI MÉGA STI (IMo) 
écran monochrome haute résolution 
module de saisie LE RÉDACTEUR 
module de mise en page TIMEWORKS 
1/2 journée de formation 
imprimante STAR LC24-10, 24 aiguilles 

MICRO ÉDITION LASER 34990F 
Station de micro-édition constituée: 

ordinateur ATARI MÉGA ST4 (4MO) 
écran monochrome haute résolution 
module de saisie LE RÉDACTEUR 
module de mise en page CALAMUS, avec 
fontes vectorlsées 
imprimante laser SLM804, 300 p/p, 

8 page/mn 
disque dur 30 Mo 
MAINTENANCE SUR SITE D'UN AN 

MICRO-ÉDITION LASER/SCANNER 
Idem cl-dessus sauf: 47490F 

logiciel PUBLISHING MASTER 
au lieu de Calamus 
SCANNER CANON à plat IX-12F 
module de dessin ZZ-LAZYPAINT 

MICRO-ÉDITION LASER 19" 56000F 

ordinateur MÉGA ST4 t DISQUE DUR 30MO 
+ CALAMUS * LASER SLM804 * ÉCRAN 
GRAND FORMAT 19" + MAINTENANCE SUR SITE 

MICRO ÉDITION POSTSCRIPT 36990F 

ordinateur MÉGA ST4 + DISQUE DUR 30MO 
+ PUBLISHING MASTER + LASER SLM804 
+ ULTRASCRIPT logiciel d'émulation 
Postscript pour SLM804 + écran mono 
haute résolution+MAINTENANCE SUR SITE 


PC AT avec écran couleur 14" 

PC 2286 DD 14 CD 14340F 

2 lecteurs 3 M I/2 

PC 2286 HD 14 HRCD 20510F 

1 lecteur 3*1/2 + disque dur 40Mo 


PC XT avec écran monochrome 12" 
+ WORKS de MICROSOFT 

PC 2086 SD 12 MD 7950F 

1 lecteur 3*1/2 

PC 2086 HD 12 MD 11800F 

1 lecteur 3"l/2 + disque dur 30Mo 


Le plus petit compatible PC de 
pocne (450g) , avec écran LCD 


PC XT avec écran couleur 14" 

+ WORKS de MICROSOFT 

PC 2086 SD 14 CD 9350F 

1 lecteur 3"l/2 

PC 2086 HD 14 HRCD 15700F 

1 lecteur 3*1/2 + disque dur 30Mo 


VPC II C : XT 17100F 

640 Ko de RAM ♦ disque dur 30Mo 
+ écran monochrome 14* 

V286 C : AT 21360F 

10 MHz ♦ 640 Ko de RAM ♦ disque dur 
30Mo + écran monochrome 

V286 P : AT portable 23900F 

10 MHz ♦ IMo de RAM + disque dur 
30Mo 

V86P : 80C86 11210F 

512Ko de RAM + 2 lecteurs de 
disquettes 

V86 P HD30 17950F 

disque dur 30Mo_ 


PC 1640 avec écran monochrome 
+ 1 souris + MSDOS 3.2 + GEM 
♦ GEM PAINT + Basic 2 

PC 1640 SDM 6830F 

1 lecteur 5"l/4 

PC 1640 HDM 10250F 

1 lecteur 5*1/4 + disque dur 20Mo 

+ ROBOT COMPTA JAGUAR 


PC 1640 avec écran couleur EGA 
♦ 1 souris + MSDOS 3.2 ♦ GEM 
t GEM PAINT ♦ Basic 2 

PC 1640 SDC 9200F 

1 lecteur 5*1/4 

PC 1640 HDC 12620F 

1 lecteur 5*1/4 + disque dur 20Mo 

4 ROBOT COMPTA JAGUAR 

PC 1512 avec écran + Intégrale PC 

PC 1512 SDMonochrome 4990F 

1 lecteur 5*1/4 

PC 1512 SDCouleur 6490F 

1 lecteur 5*1/4 


PORTABLES AMSTRAD 
livrés avec MSDOS 3.0 
+ TABLEUR QUATTRO 

PPC 512 S 
PPC 640 DM 
PPC 512 HD20 
PPC 640 HD20 


4990F 

7430F 

9990F 

10990F 





333333 
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MS-Dos 3.3 
Une évolution ? 


Si vous êtes un utilisateur tout Amstrad déjà 
convaincu par le CPC ou le PCW du rapport 
qualité/prix, vous avez certainement fait l'achat 
d'un PC 1512 ou PC 1640 . Ensuite vous avez 
acheté un PPC 512 ou un PPC 640 équipé d'un 
modem pour communiquer lors de vos 
déplacements, 


uoi de plus naturel que de 
vouloir installer MS-Dos 3.3 
livré avec le PPC sur votre PC 
1512 ou 1640 maison qui 
tourne sous le vieux MS-Dos 
3.2 ? Cette mise-à-jour sem¬ 
ble s'imposer tout nouvelle¬ 
ment pour plus de commo¬ 
dité et de souplesse lors de tranferts de 
fichiers. Surtout que MS-Dos 3.3 vous 
permet de définir plusieurs partitions 
sur votre disque dur (ou carte disque 
dur), contrairement à MS-Dos 3.2 qui 
n'outorisait qu'une seule portition, En 
ce cas, MS-Dos 3.3 est pour vous, 

Bref rappel des autres possibilités Une 
refonte de la version 3.2, MS-Dos 3.3 
supporte notamment des lecteurs de 
disquette 3,5 » pour formatoge et lec¬ 
ture de disquettes houte densité en 1,4 
Megabytes. Il comporte oussi une 
oméliorotion du traitement des carac¬ 
tères non anglo-saxons au moyen de 
pages-code. Les commandes FASTO- 
PEN et APPEND sont toutes neuves, la 
commande KEYBFR cède sa place à 
KEYB, et les fichiers BATCH comportent 
des changements. 


Installation 


L'installation du MS-Dos 3.3 sur votre PC 
se fait sans aucune difficulté. Il suffit de 


copier la disquette système livrée avec 
le PPC en 3,5 » sur une disquette 
système 5,25 ». Avant de relancer le 
système, il y a quelques changements 
à apporter aux fichiers de base. Sous 
votre éditeur de texte préféré, faites un 
petit tour d'abord dans votre ancien 
CONFIG.SYS du PC 1512 ou PC 1640. 
Rajoutez ou modifiez afin que le fichier 
comporte au moins les lignes 
suivantes : 

COUNTRY = 033,437 
FILES = 20 
BUFFERS = 20 

Les autres lignes de votre ancien CON¬ 
FIG.SYS telles que DEVICE = ANSI.SYS 
peuvent être gardées telles quelles. 
Si par le passé vous avez eu des mes¬ 
sages d'erreur tels que FATAL STACK 
ERROR sous MS-Dos 3.2, vous les aurez 
aussi sous MS-Dos 3.3 à moins que vous 
ne vous en occupiez maintenant ! Uti¬ 
lisez une commande inexistante dans 
la documentation Amstrad : la com¬ 
mande STACKS n,s où la lettre n est 
équivalente au nombre de trames (ou 
cadres) de pile interne et la lettre s 
égale la taille en octets de chaque 
trame (ou cadre). Ajoutez : 

STACKS 64,128 à votre fichier CON¬ 
FIG.SYS maintenant. La raison ? La ver¬ 
sion MS-Dos 3.2 fournie par Amstrad ne 
réserve que huit trames. Par contre, les 


versions du MS-Dos antérieures à la 
version 3.2 réservaient 64 trames de 
128 octets. En tout cas c'est une pré¬ 
caution à prendre si vous utilisez des 
programmes qui génèrent et traitent 
beaucoup de fichiers, tels que dBASE 
111+ ou des traitements de textes puis¬ 
sants comme WordPerfect 5.0. 

— L'AUTOEXEC.BAT. Maintenant faites 
un saut dans l'AUTOEXEC.BAT avec 
votre éditeur de texte. Effacez la com¬ 
mande KEYBFR (la commande qui 
gère le clavier sous MS-Dos 3.2) et rem¬ 
placez la par : 

KEYB FR 437 

Notez bien que ce chqngement de 
commande clavier sous MS-Dos 3.3 
pose de sérieux problèmes pour les PC 
1512 et PC 1640 qui marchaient sous 
3.2. En premier lieu, la touche DEL Flè¬ 
che droite dans la première rangée 
du clavier ne marchera pas. Pas plus 
que la touche ENTER sur le pavé numé¬ 
rique à droite du clavier. De surcroît, 
puisque les boutons de lo souris sont 
perçus par le système comme des tou¬ 
ches supplémentaires sur le clavier, la 
souris Amstrad ne marchera pas non 
plus. Enfin, la prise du manche à balai 
sera morte. 

Donc, si vous avez besoin de la souris 
ou du manche à balai, mieux vaut res¬ 
ter sous MS-Dos 3.2 Cependant, si vous 
voulez vraiment avoir les caractères 
danois, norvégiens, ou espagnols, MS- 
Dos 3.3 facilite bien les choses ! A la 
décharge de MS-Dos 3.3 dans ce cas, 
vous aurez peut-être un peut moins de 
mal à faire sortir des caractères non 
anglo- saxons sur l'imprimante, ce qui 
n'est pas négligeable 


Quelle heure est-il ? 


Si vous voulez savoir quelle heure il est, 
c'est ici que le problème commence ! 
Dans les modèles PC 1512 et PC 1640, 
il y a deux sources qui fournissent 
l'heure. La première est l'horloge- 
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copy con: batchl.BAT 
rem fichier BATCH1.BAT 
écho off 
cls 

écho BONJOUR ! ! ! Ici le 

fichier 

BATCH1 

! ! ! 

pause 

COMMAND /c BATCH2 
cls 

écho BONJOUR ! ! ! Ici le 

fichier 

BATCH1 

à nouveau ! ! ! 

*Z 

copy con: batch2.BAT 
rem fichier BATCH2.BAT 
écho off 
cls 

écho BONJOUR ! ! ! Ici le 

fichier 

BATCH2 

maintenant ! ! ! 

pause 

'Z 





système, qui fonctionne lorsque le PC 
est allumé. La seconde est l'horloge en 
temps réel (RTC = Real Time Clock), qui 
marche grâce aux piles incorporées 
dans l'ordinateur. Lorsque vous tapez 
la commande TIME, vous faites appel 
à l'horloge-système. Par contre, le RTC 
est utilisé lors de la mise en route pour 
afficher le message de la dernière uti¬ 
lisation de l'ordinateur. RTC fournit 
aussi l'heure correcte à l'horloge- 
système. Il va de soi que MS- Dos 3 2 
lit l'heure et la date correctement. 
Malheureusement, MS-Dos 3.3 ne peut 
pas lire les horloges des PC 1512 et PC 
1640. Si vous utilisez la commande 
RTC, il y a de fortes chances pour que 
l'horloge soit remise à zéro ! Mais lors 
d'une initialisation du système, l'heure 
de la dernière utilisation est exacte ! La 
pagaille... Inutile d'y mettre DATETEST 
(la commande MS-Dos 3.3) ou RTC (la 
commande MS-Dos 3.2) dans 
l'AUTOEXEC.BAT. 

Si vous qvez Pesoin de l'heure, c'est 
manuellement que vous devez la ren¬ 
trer à chaque fois que vous réinitialisez 
votre Amstrad. La solution consiste 
donc à faire appel à l'horloge par la 
commande TIME, que vous pouvez 
inclure dans l'AUTOEXEC.BAT. 

Les autres commandes dans votre 
ancien AUTOEXEC.BAT devront tenir 
debout sous MS-DOS 3.3. Copiez les 
nouveaux CONFIG.SYS et AUB- 
TOEXEC.BAT sur la nouvelle disquette 
système MS-Dos 3.2 et réinitialisez votre 
PC. Un judicieux CTRL-ALT-DEL et le tour 
est joué 

- FASTOPEN. Cette commande MS-Dos 
3.3 est surtout utile si vous avez un dis¬ 
que dur. C'est encore une commande 
à inclure dans votre fichier 
AUTOEXEC.BAT si tel est le cas. La com¬ 
mande BUFFERS = 20 réserve une par¬ 
tie de la mémoire pour des tampons 
afin d'accélérer le système. Dos stocke 
les secteurs récemment lus dans ces 
tampons. Il peut y stocker soit des 
répertoires soit des données : il n'a pas 
de préférence, 

FASTOPEN stocke uniquement les 
entrées répertoires pour les fichers et 
sous-répertoires les plus récemment 
lus. Il suffit d'ajouter la ligne suivante au 
fichier AUTOEXEC.BAT 
FASTOPEN C : = 100 
FASTOPEN va donc garder cent infor¬ 
mations séparées concernant les 
répertoires du disque C Si vous avez 
deux disques durs (ou un disque parti¬ 
tionné en deux I), rajoutez : 

FASTOPEN C : = 100 D : = 100 
à votre AUTOEXEC.BAT. 

- APPEND. La commande PATH indique 
au Dos où trouver des fichiers pro¬ 
grammes dans divers répertoires et 


sous-répertoires. Sous MS-Dos 3.3, 
APPEND fait la même chose pour des 
fichiers de données. Il ne semble pas 
marcher à tous les coups. Il marche 
avec TYPE mais produit parfois des 
résultats bizarres avec DEL (qu'il faut 
manier avec précaution) et COPY. 
Mieux vaut la réserver pour lire des 
fichiers uniquement. 

Les inconvénients de APPEND pèsent 
parfois plus lourds que les avantages. 
- Les fichiers BATCH. Une petite amélio¬ 
ration d'abord. Sous MS-Dos 3 3, vous 
pouvez supprimer la commande 
ECHO OFF initiale en entrant 
@ ECHO OFF 

au départ du fichier BATCH. 

La grande amélioration est l'imbrica¬ 
tion des fichiers BATCH. Sous MS-Dos 
3.2 dans un fichier BATCH1 .BAT donné, 
il suffisait de mettre : 

BATCH2.BAT 

pour que BATCH2.BAT s'exécute. Bien 
sûr, le contrôle des opérations ne reve¬ 
nait pas à BATCH1.BAT par la suite ! 
Sous MS-Dos 3.3, par contre, 

CALL BATCH2 

fait en sorte que BATCH2 s'exécute dès 
que cette ligne est recontrée. Le con¬ 
trôle des opérations revient automati¬ 
quement à BATCH 1, ce qui facilite 
énormément la vie. 

Si vous voulez avoir les avantages d'un 
fichier BATCH cuvée MS-DOS 3.3 tout 
en restant sous MS-DOS 3.2., regardez 
l'encadré. Vous devez utiliser la com¬ 
mande COPY pour faire les deux 
fichiers. Tapez exactement ce qui est 
écrit et finissez chaque fichier avec 
Ctrl-Z suivi de la touche « RETOUR ». 
BATCH 1 .BAT fait appel à un deuxième 
processeur de commandes par la 
ligne COMMAND le BATCH2. L'option 
le demande à exécuter la commande 
Dos qui suit. BATCH2.BAT s'exécute 
donc et rend la main à BATCH 1 .BAT à 
la fin de son déroulement. 


Que faire ? 


Si vous aimez bien avoir un clavier PC 
1512 ou PC 1640 sur lequel toutes les 
touches fonctionnent comme il se doit, 
restez sous MS-Dos 3.2. Même conseil 
si vous voulez utiliser la souris et/ou un 
manche à balai, ou si vous ne voulez 
pas rentrer l'heure exacte chaque fois 
que vous réinitialisez. Et si vous n'avez 
pas de disque dur ou de lecteur 3,5 » 
supplémentaire, il n'y a vraiment pas 
de quoi faire un drame pour se con¬ 
vertir au MS-Dos 3.3 ! 

Cependant, avec une configuration 
disque dur, il devient intéressant 
d'explorer la possibilité de passer sous 
MS-Dos 3.3 . A fortiori si vous avez 
besoin quotidiennement d'avoir des 
caractères danois ou suédois et de les 
envoyer à votre imprimante. 

Quoi qu'il en soit, ce qu'il ne faut SUR¬ 
TOUT pas faire c'est mélanger les com¬ 
mandes des deux systèmes d'exploita¬ 
tion. Evitez d'utiliser des commandes 
externes de MS-Dos 3 2 sous MS-Dos 3.3 
et vice-versa ! 

Ce problème est particulièrement aigu 
en ce qui concerne BACKUP et RES¬ 
TORE. Si vous faites un BACKUP sous MS- 
Dos 3.2, vous ne pouvez restorer le 
fichier sous MS-Dos 3.3. Inutile de pré¬ 
ciser que le contraire ne marche pas 
non plus ! La version 3 3 de BACKUP est 
un peu plus rapide que la version 3.2, 
car elle fait appel à la mémoire tam¬ 
pon Ram. Malheureusement, sous 3.3 
il faut maintenant indiquer le lecteur 
source lors d'une sauvegarde, ce qui 
n'était pas le cas sous MS-Dos 3.2. 
Donc à vous, utilisateur, de voir si vous 
avez vraiment besoin de faire tourner 
MS-Dos 3.3 sur votre PC 1512 ou PC 
1640 ! 


Sregory A. Mi ezelis 
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Les Nœuds de 
l’entrelacement 


Des choses étranges, mais vraiment étranges, 
peuvent se passer lorsque l'utilisateur rajoute 
une carte disque dur à son Amstrad PC 1512 ou 
PC 1640 pourvu à l'origine d'un ou deux lecteurs 
de disques souples. 


g: = c800:5. Il suivra avec la com¬ 
mande FDISK pour effectuer le parti- 
tionnement. Enfin, il entrera FORMAT 
C :/S pour que la carte disque dur soit 
utilisée lors de l'initialisation de l'ordi¬ 
nateur. 

L'utilisateur se servira ensuite de sa 
carte disque dur avec plaisir, jusqu'au 
jour où il lui viendra l'idée d'effectuer 


E appelons tout d'abord ce 
qu'est une carte disque dur : 
une carte autonome qui 
s'enfiche dans un des 
emplacements bus prévus à 
l'arrière de l'ordinateur. La 
carte contient le contrôleur 
de disque dur et le disque 
dur lui-même. L'ensemble s'alimente 
directement à partir du PC. Les cartes 
de capacité de 20 ou 32 Mo de mar¬ 
ques différentes sont disponibles dans 
le commerce pour environ 3000 F. 
Comme ses petits frères les disques 
souples, un disque dur sur carte a 
besoin d'être formaté avant toute uti¬ 
lisation. C'est facile pour le floppy : la 
commande FORMAT A : ou FORMAT B : 
se charge de formater la disquette 
voulue. Cependant, cette opération 
est un peu plus fastidieuse sur disque 
dur car le système d'exploitation a 
besoin de savoir un certain nombre de 
choses avant de formater. 

Trois opérations sont effectuées lors de 
la mise en service d'un disque dur : 
— le formatage initial dit de bas 
niveau, aussi appelé un formatage 
physique, 

— le partitionnement, ce qui indique 
au système d'exploitation que tout ou 
une partie du disque lui sera réservée. 
— le formatage logiciel, qui prépare 
le disque à recevoir des données. 
Tout ceci semble très clair et très pré¬ 
cis. L'utilisateur averti utilisera la com¬ 
mande DEBUG avec l'option 


FIGURE 2 

ENTRELACEMENT 1:1 
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ACHETER UN AMSTRAD PC CHEZ GENERAL 
C'EST ACHETER CHEZ LE PLUS IMPORTANT SPECIALISTE 
AMSTRAD PC INDEPENDANT EN FRANCE ! 


GENERAL : LE LEADER 


Plus de dix années d’expérience en électronique et 
micro-informatique sont à l’actif de GENERAL. Au 
cours de cette décennie, c’est tout naturellement 
que GENERAL a établi sa notoriété auprès des pas¬ 
sionnés d’informatique de tous âges, qu’ils soient 
initiés ou débutants, particuliers ou entreprises. 

C’est ainsi qu’en 1988, GENERAL a vendu : 

- 15000 ordinateurs de toutes marques ; 

- plus de 5000 imprimantes ; 

- 700000 disquettes vierges ; 

- 75000 logiciels. 



L’efficacité de GENERAL repose sur sa détermina¬ 
tion sans cesse affirmée de mettre à votre disposi¬ 
tion le plus grand choix de matériel jamais réuni sur 
un seul point de vente, à des conditions de prix et de 
services qui rendent difficile la décision d’acheter 
ailleurs que chez GENERAL. Ce label choix/qualité/ 
prix/services est obtenu par : 

- une politique de prix hyper bas autorisés par un 
très important volume de vente, avec des frais 
volontairement réduits ; 

- des informations claires sur les produits au 
moyen de catalogues, d’affiches et de démons¬ 
trateurs compétents ; 

- un service après-vente efficace 
avec un atelier surplace; 

- un vaste choix bien présenté des 
différentes productions électroni¬ 
ques du moment ; 

- un service de crédit CETELEM qui 
donne les accords sur place par 
Minitel (possibilité de crédit total 
au dessus de 2000 F, avec la pre¬ 
mière échéance trois mois après 
l’achat) et un service de crédit-bail 
mobilier. 


A OUI VEND GENERAL? 

- Aux particuliers : à son magasin, 10, bd de Stras¬ 
bourg, 75010 Paris. 

- Aux collectivités : GENERAL vend aux collectivi¬ 
tés, comités d’entreprise et groupements divers 
avec des conditions spéciales. Nous comptons 
parmi nos clients les plus grandes entreprises 
françaises. 

- Par correspondance : Paris n’est pas la France, 
mais les prix de Paris, du fait de la forte concu- 
rence, sont bien souvent plus bas qu’en province, 
ce qui nous amène à réaliser beaucoup d’affaires 
avec nos amis de province ou de l’étranger. 

Pour la rentrée 1989/1990, GENERAL met les bou¬ 
chées doubles : 

- en accentuant son action en faveur des particu¬ 
liers pour leur permettre d’exercer leur passion 
en préservant l’équilibre de leur budget, tout en 
accédant aux dernières nouveautés informati¬ 
ques (matériels et logiciels) ; 

- en proposant des solutions informatiques com¬ 
plètes et performantes pour les PME/PMI, com¬ 
merçants, artisans et professions libérales, à des 
conditions de prix et de financement qui rendent 
accessible à tous l’informatisation de leur entre¬ 
prise, cabinet ou commerce. 


ouvert tous les jours, 
sauf le dimanche, 
de 9 h 45 à 13 h 
et de 14 h à 19 h 

10, bd de Strasbourg 
75010 PARtS 
S (1)42.06.50.50 

métro Strasbourg / St-Denis 

(parking à proximité) 



GENERAL 

participant 


DU 6 AU 10 

OCTOBRE 1989 

PARIS 

PORTE DE 

VERSAILLES 



L'AFFAIRE DU MOIS 


DISQUETTE 3”1/2 DF DD /135 TPI 

6 # 50 FTTC 



STREAMER EXTERNE 40 Mo 

grande marque / conception GENERAL 

pour PC 2086 4990 FTTC * 

pour PC 2286 / PC 2386 5590 F TTC * 

* La pose peut être effectuée par nos soins pour un prix forfaitaire de 
490 FTTC . 




klJ 



IMPRIMANTE AMSTRAD 
DMP 4000 3545,00 FTTC 

+ LOGICIEL DE PAO 
FIRST PUBLISHER 1482,50 FTTC 
VALEUR TOTALE: 302?£0rrTC 
PRIX GENERAL :2590 FTTC 


EXCEPTIONNEL ! 1000 IMPRIMANTES STAR LC 10 ■ L'EVENEMENT ! un PC à moins de 5000 F 


4207F w 

4990 FTfc 



PC 1512 SD MONO avec unité cen¬ 
trale, moniteur monochorome, un lecteur 
disquettes 5P1/4 360Ko, une souris, MS 
DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 
PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC+ 


A crédit CETELEM : 90* comptant 4 24 mensua- I 
Iflés de 261,60* -1* versement 120 jours après | 
achat Coût total du crédit avec assurance : l 
1498,40 f - TEG 17,92 % - Ou paiement en 4 fois, | 
sans trais. 
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Le prix stupéfiant du PC 1512 met 
en évidence la maitrise absolue 
d’AMSTRAD dans l'art de réaliser 
des produits complets et de quali¬ 
té. Vous pouvez choisir la configu¬ 
ration adaptée à vos besoins, 
écran monochrome ou couleur, 
simple et double lecteur de dis¬ 
quettes ou disque dur. La version 
simple lecteur de 360 Ko est ren¬ 
forcée par la mémoire centrale de 
512 Ko. Une partie de celle-ci peut, 
en effet, être utilisée comme 
pseudo-disque RAM et la dis¬ 
quette réservée au stockage des 
données. La version double lec¬ 
teur vous offre une capacité de 
stockage supplémentaire de 360 
Ko en ligne et offre des facilités 
pour la copie. De par sa comptabi¬ 
lité, le PC 1512 vous donne ac¬ 
cès à toute la logithèque exis¬ 
tante dans le fameux standard 
(plusieurs milliers de titres cou¬ 
vrant tous les domaines d'applica¬ 
tion). L’AMSTRAD PC 1512 dis¬ 


pose d’un standard de 16 couleurs 
en mode 80 colonnes. De plus, ce 
mode couleur est compatible avec 
les versions monochromes et offre 
16 niveaux de gris sur le moniteur 
noir et blanc. La machine est équi¬ 
pée d’un processeur 8086 (vrai 
1 6 bits), cadence à 8 Mhz, lui don¬ 
nant une très grande rapidité 
d’exécution de vos programmes, 
et d’une carte haute résolution 
permettant en standard toutes les 
extensions indispensables. La ma¬ 
chine est accompagnée de quatre 
disquettes comprenant les systè¬ 
mes d’exploitation MS-DOS et 
DOS PLUS, l’environnement gra¬ 
phique GEM, le BASIC 2 et un utili¬ 
taire de DAO. 


NOUVEAU ! 
LECTEUR EXTERNE 3"1/2 

720 Ko - modèle RF 302 BA ■ garantie 2 ans 

pour AMSTRAD PC 1512/1640 

1690 mc 


Acheter un PC, c’est bien ! 
Encore faut-il l’alimenter en softs. 
GENERAL y a pensé avec 

LES INDISPENSABLES 


CADEAU GENERAL 
AVEC LES PC 1512 


Collection de 17 logiciels 


- GRAPH 2 : grapheur 

- DOSEDIT 2 : utilitaire 
commandes DOS 

- OUESTU : utilitaire disk dur 

- RAMDISK : COM 

- SCR : utilitaire d'écran 

- DACTYLO : mini traitement de 
texte 

- COVER : mini traitement de texte 


- CLAVIER : utilitaire clavier 

- PC-BOSS : interface DOS 

- PC WINDOW : utilitaire de bureau 

- PS POOL :spooleur d’impression 

- THRILL : graphique 

- EDITEX : éditeur de texte 

- AQUARIUM 

- WALKER : animation 

- CHESS 88 : jeu d'échec 

- SPACEWAR : jeu d'arcade 


PC 1512 SD MONO 

avec unité centrale, moniteur monochorome, 
un lecteur disquettes 5P1/4 360Ko, une souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 
PAINT, BASIC 2 et L'INTEGRALE PC 

4207*" 

4990 F ne 

A crédit CETELEM : 90' comptant 
- 24 mensualités de 261,60' 

1* versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 1496,401 
TEG 17,92% 


PC 1512 SD COULEUR 

avec unité centrale, moniteur couleur, 
un lecteur disquettes 5P1/4 360Ko, une souns, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 
PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC 

5474FHT 

6490 FITC 

A crédit CETELEM : 90* comptant 
36 mensualités de 247,90' 

1" versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit avec assurance : 2644,401 
TEG 17,92% 


PC 1512 DD MONO ■ 

avec unité centrale, moniteur monochorome, 
deux lecteurs disquettes 5P1/4 360Ko, souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 
PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC 

S474FHT 

6490 Fnc 

A crédit CETELEM : 190'comptant 
36 mensualités de 244,101 
1" versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 2644,90* 
TEG 17,92% 


PC 1512 DD COULEUR 

avec unité centrale, moniteur couleur, 
deux lecteurs disquettes 5P1/4 360Ko, souris, 
MS DOS 3.2, DOS PLUS, GEM DESKTOP et 
PAINT, BASIC 2 et L’INTEGRALE PC - 

6736F Ht 

799QFTTC 

A crédit CETELEM : 190' comptant 
- 36 mensualités de 302,20* 

1” versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 3199,20* 
TEG 17,92% 


LE PACK PRO GENERAL 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE 
D’ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre : 

1) Le logiciel intégré "L’INTEGRALE PC+” comprenant le gestionnaire de base de donnée SUPER¬ 
BASE, le tableur CALC0MAT et le traitement de texte EVOLUTION SUNSET t 25 applications 
prêtes à l’emploi telles que établissement de tarifs, tenue de stock, facturation, agenda, contrat 
de travail, lettre de relance, budget personnel, gestion des prospects, devis, statuts d’association, 
SARL, etc... 

2) La collection de 17 logiciels “LES INDISPENSABLES" (voir ci-contre). 

3) une formation d’une demi-|ournee sur la machine, dans notre local de formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d’œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, apres acceptation du dossier. 

7) l’assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même materiel a un 
pnx inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance 
du fabricant). 

8) Accès gratuit à notre CLUB MICRO GENERAL où vous pourrez profiter de notre collection de près 
de 500 logiciels domaine public. 

9) Droit à l’erreur. si dans un delai de trois jours après l’achat de votre machine, vous constatez que 
ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur 
équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi¬ 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d’aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profi¬ 
ter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez 
GENERAL, laites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez a la livraison de votre machine 
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 


CARACTERISTIQUES PRINCIPALES 


- Mémoire vive : 512 Ko extensibles à 640 Ko 

- Mémoire morte : ROM BIOS compatible 

- Mémoire de masse : 1 ou 2 lecteurs de dis¬ 
quettes 360 ko et un disque dur de 20 Mega 

- Microprocesseur 8086 à 8 Mhz 

- Ecran monochrome ou couleur 

- Résolution graphique : 640 x 200 points 

- Couleurs: 16 


- Interfaces : Parallèle, série RS 232C, Joys¬ 
tick, Souris 

- Système d’exploitation : MS DOS 3.2, DOS 
PLUS 

- Logiciel tournis : GEM, GEM PAINT, GEM 
DESKTOP, utilitaires 

- Langage:Basic2 

- Logithèque : tous les titres compatibles 
MS-DOS et CPM/86 
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ORDINATEUR PROFESSIONNEL AMSTRAD PC 1640 



Le PC 1640 ECO est équipé de 640 Ko 
de mémoire, mais surtout d’un moni¬ 
teur couleur de très haute résolution 
permettant l'utilisation de logiciels graphi¬ 
ques professionnels. Construit sur la 
même base que le PC 1512, le PC 1640 pos¬ 
sède en plus un écran EGA haute défini¬ 
tion, un connecteur d'extension supplé¬ 
mentaire et un système graphique tout à 
fait remarquable. En effet, vous pourrez 
choisir avec le PC 1640 ECO de vous mettre 
en mode EGA, mais aussi en mode CGA, 
HERCULES ou MDA sans avoir à rajouter la 
moindre carte graphique supplémentaire. 
De plus il vous sera possible de connecter 
une carte graphique particulière en choi¬ 
sissant le mode IGA (Adapteur Graphique 
Interne). La connexion d'un moniteur diffé¬ 
rent est rendue possible par la standardi¬ 
sation de la prise vidéo à 9 broches type 
IBM. Le PC 1640 ECO a un temps de ré¬ 
ponse deux fois plus rapide que bien 
d’autres PC grâce au processeur 8086 
dont il est équipé et qui tourne à 8 MHz. 
Le PC 1640 ECO accepte également les 
meilleurs logiciels IBM et autres pro¬ 
grammes pour compatibles PC. 


Acheter un PC, c'est bien. 
Encore faut-il l'alimenter en softs. 
GENERAL y a pensé avec 

LES INDISPENSABLES 


CADEAU GENERAL 


avec les PC 1640 

Collection de 17 logiciels 

- GRAPH 2 (grapheur) 

- DOSEDIT 2 (utilitaire commandes DOS) 

- OUESTU (utilitaire disk dur] 

- RAMDISKT (COM) 

- SCR (utilitaire d'écran) 

- DACTYLO (mini trartement de texte) 

- CO VER (mini traitement de texte) 

- CLAVIER (utilitaire clavier) 

- PC - BOSS (interlace DOS] 

- PC WINDOW (utilitaire de bureau] 

- PS POOL (spooleur d'impression) 

- THRILL (graphique] 

- EDITEX (édrteur de texte) 

- AQUARIUM 

- WALKER (animation) 

- CH ESS 88 (jeu d'échec) 

- SPACEWAR (jeu d'arcade] 


Le PC 1640 MD est équipé d’un écran mo¬ 
nochrome compatible HERCULES. L'affi¬ 
chage noir sur blanc présente une très 
grande stabilité et une très haute résolu¬ 
tion : 720 x 350, soit plus de 250 000 pixels. 
Le PC 1640 MD est recommandé pour tou¬ 
tes les applications ne nécessitant pas la 
couleur : comptabilité, traitement de tex¬ 
te... Ses autres performances et caracté¬ 
ristiques sont en tous points identiques à 
celle du PC 1640 version couleur. 


NOUVEAU ! 
LECTEUR EXTERNE 3"l/2 

720 Ko • modèle RF 302 BA - garantie 2 ans 

pour AMSTRAD PC 1512/1640 

1690 FTTC 


FICHE TECHNIQUE 
DU PC 1640 

- Adaptateur graphique interne 
compatible Hercules, MDA, CGA, 
EGA, mode 40-80 colonnes en ré¬ 
solution moyenne, mode haute ré¬ 
solution et ultra haute résolution 16 
couleurs. 

- Unité centrale 640 Ko sur carie 
mère 

- Processeur 8086 à 6 MHz 

- 3 connecteurs d'extension compa¬ 
tibles 

Choix entre : 

- une version simple disquette 5”1/4, 
capacité 360 Ko 

- une version deux lecteurs 5”1/4 
360 Ko 

- une version disque dur 30 Méga¬ 
octet et lecteur 360 Ko 

- Une Interface série RS 232 et une 
interface Centronics parallèle avec 
leurs connecteurs standards, 
d’origine sur carie mère 

- Haut-parleur avec contrôle de vo¬ 
lume 

- Alimentation de sauvegarde de 
l'horloge, temps réel et de la confi¬ 
guration RAM 

- Emplacement destiné au copro¬ 
cesseur arithmétique 8087 

- Connecteur crayon optique et/ou 
joystick 


PC 1640 SD MD monochrome 

avec unité centrale, moniteur monochorome 
compatible Hercule, 1 lecteur disquettes 
5P1/4360KO, souris, MS DOS 3.2, 

GEM DESKTOP et PAINT, BASIC 2 

5790'" 

6865 FTTC 

A crédit CETELEM : 65’ comptant 
- 36 mensualités dé 252 F 
Coût total du crédit avec assurance : 
2392’ 

TEG 17,92% 


PC 1640 DD MD monochrome 

avec unité centrale, moniteur monochorome 
compatible Hercule, 2 lecteurs disquettes 
5"1/4 380Ko, souris, MS DOS 3.2, GEM 
DESKTOP et PAINT, BASIC 2 

6490'" 

7690 FTTC 

A crédit CETELEM : 90* comptant 
48 mensualités de 229,40^ 

Coût total du crédit avec assurance : 


PC 1640 SD ECD couleur 

avec unité centrale, moniteur couleur compa¬ 
tible EGA, 1 lecteur disquettes 5P1/4 360Ko, 
souns, MS DOS 3.2, GEM DESKTOP et PAINT, 
BASIC 2 

7790'" 

92 40ftïc 

A crédit CETELEM : 40’ comptant 
48 mensualités de 277,70’ 

Coût total du crédit avec assurance : 
4249,60’ 

TEG 17,92% 


PC 1640 DD ECD couleur 

avec unité centrale, moniteur couleur compa¬ 
tible EGA, 2 lecteurs disquettes 5P1/4 360Ko, 
souris, MS DOS 3.2, GEM DESKTOP et PAINT, 
BASIC 2 

8423'" 

999û fTTC 

A crédit CETELEM : 90’ comptant 
36 mensualités de 366,80’ 

Coût total du crédit avec assurance : 
3424,80’ 

TEG 17,92% 


353120’ 
TEG 17,92% 


PC 1640 HD30 MD monochrome 

avec unité centrale, moniteur monochorome 
compatible Hercule, 1 lecteur disk 5P1/4 
360Ko, 1 disk dur 30Mo, souris, MS DOS 3.2, 
Gem Desktop et Paint, Basic 2 

8676'" 

I0290 FITC 

A crédit CETELEM : 290’ comptant 
48 mensualités de 301,80’ 

Coût total du crédit avec assurance : 
4726,40’ 

TEG 17,92% 


PC 1640 HD30ECD couleur 

avec unité centrale, moniteur couleur compa¬ 
tible EGA, 1 lecteur disk 5P1/4 360Ko, 1 disk 
dur 30Mo, souris, MS DOS 3.2, Gem Desktop et 
Paint, Basic 2 

10690'" 

I2680 FITC 

A crédit CETELEM : 680’ comptant 
48 mensualités de 362,20’ 

Coût total du crédit avec assurance : 
5625,60’ 

TEG 17,92% 


LE PACK PRO GENERAL 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE 
D’ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre : 

1) La collection de 17 logiciels "LES INDISPENSABLES" (voir ci-contre). 

2) une formation d'une demi-|oumée sur la machine, dans notre local de formation. 

3) une assistance téléphonique 90 jours. 

4) une garantie de 2 ans, pièces et main d'oeuvre. 

5) un paiement en quatre fois, sans Intérêt, après acceptation du dossier. 

6) l'assurance du bon pn* : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériel a un 
pnx inféneur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tanfaire en provenance 
dufabneant). 

7) Accès gratuit à notre CLUB MICRO GENERAL où vous pourrez profiter de notre collection de près 
de 500 logiciels domaine public. 

9) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l’achat de votre machine, vous constatez que 
ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur 
équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de pnx intéressants sur des machi¬ 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauls d'aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profi¬ 
ter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez 
GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses pénphénques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 
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AMSTRAD PC 2086 





LE PACK PRO PC 2000 GENERAL 


Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre. 

1) Le logiciel intégré “WORKS", tableur et grapheur professionnel, comprenant traitement de 
texte, base de données, module de communication, dictionnaire... (uniquement pour PC 
2086) 

2) Le logiciel WINDOWS de MICROSOFT. 

3) Le PACK BUREAUTIQUE PC GENERAL : 5 puissants logiciels professionnels en français, déri- 
ves des logiciels améncams PEACH, répandus dans le monde entier. 

Traitement de texte PS’TEXT, 1 00 % français. 

Correcteur orthographique PS'DICO de 70.000 mots français. 

Gestionnaire de fichiers PS'FILE, très puissant (jusqu'à 32.765 enregistrements sur un fichier 
d'adresses). 

Tableur PS'CALC (grille de 254 lignes et 63 colonnes, cette grille contient 16.002 positions). 
Logiciel graphique PS'GRAPH (graphique ligne bnsée. histogramme, camembert, nuage de 
points, etc...) 

Oeux manuels de 352 et 480 pages sont fournis avec ces logiciels. Ils permettent aux débutants 
de s'initier sans difficulté à l'utilisation de ces logiciels. Pour chaque logiciel, la méthode de forma¬ 
tion retenue par les auteurs comporte deux phases : une phase de formation basee sur des exem¬ 
ples et des exercices graphiques et une phase d'utilisation basée sur la définition et la description 
des commandes nécessaires au traitement. 

Ces logiciels sont de type intégré, c'est-à-dire qu'ils permettent le passage instantané des infor 
mations d'un logiciel vers un autre. Jusqu'à présent, beaucoup de logiciels tels que traitement de 
texte ou gestion de fichier étaient hermétiques, c'est-à-dire qu'ils n'étaient pas 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE 
D’ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

capables de partager les données générées par un autre programme. Avec le PACK BUREAUTI¬ 
QUE PC GENERAL, vous pouvez échanger les données d'un logiciel à un autre. 

4) Une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de formation. 

5) Une assistance téléphonique 90 jours. 

6) Une garantie de 2 ans, pièces et man d'œuvre. 

7) Un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

8) L'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériel à un 
pnx inténeur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance 
dufabncant). 

9) Accès gratuit à notre CLUB MICRO GENERAL ou vous pourrez profiter de notre collection de près 
de 500 logiciels domaine public. 

10) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l’achat de votre machine, vous constatez que 
ses caracténstiques ne vous conviennent pas, vous pouvez rechanger contre une autre de va¬ 
leur équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de pnx intéressants sur des machi¬ 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profi¬ 
ter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez 
GENERAL, laites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses penphénques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 
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Le premier modèle de la gamme 
des 2086 est aussi à l’aise en ma¬ 
chine indépendante que dans un 
réseau complexe multi-utilisa¬ 
teurs. Equipé du système d'exploi¬ 
tation MS DOS 3.3, le PC 2086 est 
fourni avec la version 2.03 de Win¬ 
dows. La puissance de traitement 
du 8086 8 MHz est utilisée de ma¬ 
nière optimum grâce au disque dur 
de 30 Mo avec entrelacement 1:1 
et au bus interne 16 bits. Avec 
640 K de RAM en standard, le PC 
2086 possède un simple ou un 
double lecteur 3”1/2 720 K, ou un 
disque dur de 30 Mo en complé¬ 
ment d’un lecteur 3"1/2. Une inté¬ 
gration poussée des composants 
sur la carte mère évite d'immobili¬ 
ser des connecteurs d’extension, 
notamment pour le contrôleur de 
disquettes, les ports série et paral¬ 
lèle, ainsi que le contrôleur de sou¬ 
ris intégré. Le PC 2086 peut être 
branché sur tout moniteur de la 
gamme VGA analogique Amstrad 
à affichage haute résolution. La 
version AMSTRAD de ce système 
offre 256 couleurs parmi 262.144. 
Avec le moniteur monochrome, 
elle offre la conversion auto¬ 


matique des couleurs en 64 ni¬ 
veaux de gris. Le PC 2086 possède 
aussi le connecteur intégré pour 
connecter tout lecteur 5”1/4, faci¬ 
litant ainsi les transferts de don¬ 
nées. Lors de l'utilisation des pro¬ 
cesseurs et des périphériques à 
haute performance, le bus d’ex¬ 
pansion fonctionne à une vitesse 
inférieure à celle du bus interne et 
l’ordinateur utilise un système 
tampon de registres qui minimise 
le temps d'attente du processeur à 
l’égard des périphériques. Ce pro¬ 
cédé permet d’obtenir ainsi une vi¬ 
tesse plus grande pour le système 
dans son ensemble, puisque les 
discordances de vitesses entre le 
périphérique et le processeur sont 
résolues. Les disques durs utilisés 
par AMSTRAD dans la gamme PC 
2000 sont équipés d’électronique 
de contrôle qui possède une mé¬ 
moire supplémentaire. Cela per¬ 
met de lire une piste de données 
en une rotation (et non 2 ou 3 avec 
un entrelacement de 2:1 ou de 3:1 
comme dans la plupart des systè¬ 
mes) de manière à arranger les 
données sur le disque avec un en¬ 
trelacement 1:1 et de transférer les 
données requises par le système, 
améliorant ainsi les performances 
du système. Le PC 2086 préfigure 
une nouvelle race d’ordinateurs : 
celle des PC toutes options com¬ 
prises. 




TARIFS PC 2086 


PC 2086 SD 12 MD 6737 FHT 7990 FTTC 

un lecteur avec écran 12" monochrome 

PC 2086 SD 14 CD 7890 FHT 9360 FTTC 

un lecteur avec écran 14" couleur 

PC 2086SD12HRCD 8990 fh t 10660 fttc 

un lecteur avec écran 12" haute résolution couleur 

PC 2086SD14HRCD 10090 FHT 11970 FTTC 

un lecteur avec écran 14" haute résolution couleur 

PC 2086 DD 12 MD 7990 FHT 9480 FTTC 

double lecteur avec écran 12" monochrome 

PC 2086 DD 14 CD 9090 FHT 10780 FTTC 

double lecteur avec écran 14" couleur 

PC 2086 DD 12 HRCD 10190 f ht 12090 fttc 

double lecteur avec écran 12" haute résolution couleur 

PC 2086 DD 14 HRCD 11290 FHT 13390 FTTC 

double lecteur avec écran 14" haute résolution couleur 

PC 2086 HD 12 MD 9990 FHT 11850 FTTC 

un lecteur avec disque dur 30 Mo et écran 12” monochrome 

PC 2086 HD 14 CD 11090 FHT 13150 FTTC 

un lecteur avec disque dur 30 Mo et écran 14" couleur 

PC 2086 HD 12 HRCD 12190 FHT 14460 FTTC 

un lecteur avec disque dur 30 Mo et écran 12" haute résolution couleur 

PC 2086 HD 14 HRCD 13290 FHT 15760 FTTC 

un lecteur avec disque dur 30 Mo et écran 14” haute résolution couleur 




- Processeur 8086 8 MHz 

- 640 K de RAM 

- Lecteur(s) 3” 1/2,720 K 

- Option disque dur 30 Mo avec entrelacement 1:1 

- Compatible VGA avec compatibilité totale EGA, Hercules et 
CGA 

- Intégration poussée du système 

- 3 connecteurs libres 8 bits 

- Adaptateur lecteur 5”1/4 ou sauvegarde sur bande 

- Emplacement pour coprocesseur arithmétique 8087 
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Le PC 2286 est un compatible AT très 
performant, construit autour du pro¬ 
cesseur Intel 80286 à 12 MHz. La vi¬ 
déo est assurée grâce à l'adaptateur 
graphique PVGA. Cette interface ap¬ 
porte des capacités graphiques ex¬ 
ceptionnelles qui offrent un rapport 
qualité/prix fantastique. Les quatre 
moniteurs de la série 2000 sont dis¬ 
ponibles avec le PC 2286 (mono¬ 
chrome 12 pouces, couleur 14 pou¬ 
ces et haute résolution 12 et 14 pou¬ 
ces). Il est fourni avec MS DOS 4.0, le 
GW Basic et Windows 286 en stan¬ 
dard. Il peut également supporter 
UNIX et OS/2 après extension mé¬ 
moire. La carte mère contient à l'ori¬ 
gine un méga-octet de mémoire vive, 
extensible à 4 Mo, directement et 
sans carte supplémentaire. Les 
temps d'attente de cette mémoire 


sont très réduits, ce qui augmente en¬ 
core la vitesse de travail de ce micro¬ 
ordinateur. Un support a été prévu 
pour recevoir le coprocesseur 
arithmétique de type 60287 qui 
augmente les capacités de calcul et 
surtout leur vitesse d'exécution. De 
plus, le PC 2286 possède cinq slots 16 
bits, ce qui permet d’utiliser des car¬ 
tes très rapides. Les sorties série et 
parallèle sont les mêmes que sur le 
PC 2086 et permettent donc des 
échanges simples avec des périphé¬ 
riques divers ou encore avec d'autres 
micro-ordinateurs. Comme sur les 
autres PC de la gamme 2000, l’entre¬ 
lacement du disque dur est de un 
pour un, si bien que le disque dur n'a 
besoin que d’une rotation pour lire 
tous les secteurs d'une piste. 

Cette machine est capable, grâce à 
son micro-processeur, de tourner 
suffisamment rapidement pour gérer 
plusieurs tâches simultanément. Il 
peut être utilisé comme serveur de 
réseaux ou pour tout genre de travail 
nécessitant des temps de réponse 
minimisés. Un choix de 2 lecteurs 
3"1/2 1/4 Mo ou 1 disque dur de 
40 Mo avec un lecteur de disquette 
vous est offert. Le PC 2286 fonctionne 
avec un bus d’expansion asynchrone 
ce qui permet d'utiliser au maximum 
les capacités du processeur 80286. 
Ces énormes capacités font du PC 
2286 un outil professionnel de pointe, 
accessible aux particuliers. 


EN CADEAU AVEC CHAQUE PC 2286 OU PC 2386 

LE PACK PRO PC 2000 GENERAL 

incluant WINDOWS de Microsoft, le Pack Bureautique PC General 
(5 logiciels professionnels en français), etc... (voir page précédente), 
sauf WORKS, offert uniquement avec les PC 2086. 


TARIFS PC 2286 


PC 2286 DD 12 MD 10990 FHT 12990 FTTC 

double lecteur avec écran 12" monochrome 

PC 2286 DD 14 CD 12090 FHT 14340 FTTC 

double lecteur avec écran 14" couleur 

PC2286DD12HRCD 13190 FHT 15640 FTTC 

double lecteur avec écran 12" haute résolution couleur 

PC 2286DD14HRCD 14290 FHT 16950 FTTC 

double lecteur avec écran 14" haute résolution couleur 

PC 2286 HD 12 MD 13990 FHT 16590 FTTC 

un lecteur avec disque dur 40 Mo et écran 12" monochrome 

PC 2286 HD 14 CD 15090 FHT 17900 FTTC 

un lecteur avec disque dur 40 Mo et écran 14” couleur 

PC 2286 HD 12 HRCD 16190 FHT 19200 FTTC 

un lecteur avec disque dur 40 Mo et écran 12" haute résolution couleur 

PC 2286 HD 14 HRCD 17290 FHT 20510 FTTC 

un lecteur avec disque dur 40 Mo et écran 14” haute résolution couleur 


CARACTERISTIQUES PRINCIPALES 


- Processeur Intel 0028612 MHz 

- RAM 1 Mo avec contrôle de parité (extensi¬ 
ble a 4 Mo sur la carte mère) 

- Choix de 4 moniteurs compatibles VGA 

- Compatible VGA avec compatibilité totale 
EGA, Hercules et CGA 

- Adaptateur pour lecteurs 3"1/2, 5"1/4 ou 
sauvegarde sur bande 


- Expansion mémoire UM 4.0 

- Lecteurs(s) de disquettes 3”1/2,1.4 Mo 

- Option disque dur 40 mo avec entrelace¬ 
ment 1:1 

- 5 connecteurs d'extension 16 bits libres 

- Emplacement pour coprocesseur arithmé¬ 
tique 80287. 


PLUS DE5000ENTREPRISES ET COLLECTIVITES FONT CONFIANCE A GENERAL 

Sur la base des PC 2286, GENERAL a sélectionné pour les professionnels (artisans, professions libérales, PMI-PME, collectivités...) des ap¬ 
plications verticales dont nous vous proposons ici quelques exemples : 


PC 2286 HD 12 MD 
+ imprimante DMP 4000 
+ le logiciel prof. Alienor 3 
+ le logiciel prof. Paie Crésus 3D. 
+ Works 

+ Pack Pro PC 2000 

PRIX GÉNÉRAL : 22800™ 


Avec ces 2 logiciels professionnels, cette appli¬ 
cation verticale simplifie la vie de toutes les 
PME, PMI. Tandis que Paie Crésus 3D s'occupe 
de calculer et d'éditer les payes, Alienor prend 
en charge toute votre comptabilité, il établit les 
journaux, extraits de comptes, balances, grand 
livre... Tout cela dans une présentation très 
claire et très soignée. 


PC 2286 HD 12 MD 
+ Imprimante Epson LQ 500 
+ le logiciel prof. Hôtel I.A 
+ Pack Pro 2000. 

PRIX GÉNÉRAL : 26000™ 


Avec ce progiciel, il vous sera possible d'infor¬ 
matiser toutes les taches administratives d'un 
hôtel (complexe sportif, thalassothérapie, cam¬ 
ping ou maison de retraite) : planning de réser¬ 
vation et occupation de l'établissement ; fixa¬ 
tion des tarifs de séjour ; enregistrement des ré¬ 
servations ; saisie des informations courantes ; 


établissement des factures ; prise en compte des encaissements ; statistiques. La liaison en comp¬ 
tabilité est possible avec le logiciel Compta I.A. 


AGENCE IMMOBILIERE (location saisonnière) 


PC 2286 HD 12 MD 
+ imprimante EPSON LX 800 
+ logiciel prof. TOURNESOL 
+ Pack Pro 2000 

PRIX GÉNÉRAL : 35700™ 


Le logiciel Tournesol vous évite bien des con¬ 
traintes, il sélectionne et réserve un logement, il 
édite les contrats, effectue les listes d'arrivées 
et de départs, vous permet de concevoir des ca¬ 
lendriers avec tarifications diverses ainsi que 
biens d'autres fonctions qui font de ce logiciel 
un instrument de travail très précieux. 




PC 2286 HD MD 
imprimante Epson LQ 850 
logiciel prof. Jonquille Gérance 
logiciel prof. Jonquille Syndic 

(les 2 softs prof, sont en version réseau) 

Pack Pro PC 2000 


PC 2286 HD MD 
+ imprimante EPSON LQ 850 
+ logiciel prof. Jonquille Gérance 
4 logiciel prof. Jonquille Syndic 

(les 2 softs prof, sont mono-poste) 

+ Pack Pro PC 2000 


PRIX GÉNÉRAL : 49400™ PRIX GENERAL : 38900™ 

Les 2 logiciels professionnels que vous propose GENERAL dans cette application verticale font 
partie des meilleurs logiciels existant sur le marché. Extrêmement performants et très rapides, ils 
effectuent la comptabilité du cabinet, ventilent les charges, indexent automatiquement les loyers 
selon 3 indices possibles ainsi que de nombreuses autres fonctions que vous découvrirez. Les ca¬ 
pacités du 2286, l'un des derniers nés de chez Amstrad, grâce à son disque dur intégré, sont prati¬ 
quement illimitées. Le tout faisant de cette application verticale un outil informatique très complet, 
mais surtout extrèment performant. 


PC 2286 HD 12 MD 
-f imprimante Epson LQ 500 
+ le log. pro. Mensoft Bâtiment 
+ Pack Pro 2000. 

PRIX GÉNÉRAL : 28200™ 


Ce prologiciel vous permet de gérer : vos devis, 
situations, factures. Chaque affaire peut com¬ 
porter 100 niveaux de 100 éléments, il est possi¬ 
ble de créer, modifier les textes et les prix exis¬ 
tants. Recopie d'une partie d'un devis dans un 
autre. Feuille de métré de 17 lignes par élément 
de devis. Editions paramétrables des devis et 


factures. Editions des cumuls marges et approvisionnements. Gestion des retenues de garanties, 
cautions bancaires... Suivi chantier. Saisie des déboursés réels par date. Edition paramétrable avec 
tableau récapitulatif. Gestion clients. Nombre clients illimité. Liste des factures et des réglements 
par client. Saisie des réglements. Editions de la balance, grand livre, journal des ventes et des règle¬ 
ments. Lettre de relance. 


La solution à tous vos problèmes, tant dans le domaine de l’informatique que dans celui de la bureautique, se trouve chez GENERAL N'hésitez pas 
à nous consulter à notre magasin ou par téléphone (42.06.50.50), en demandant Alain Mordillât ou Alain Alvarez. 
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Le PC 2386 est le fleuron de la 
gamme PC 2000 pour l’utilisa¬ 
teur d’une station de travail de 
haut niveau. Toute la conception 
du système est orientée vers la 
performance procurée par le 
processeur 80366 cadencé à 
20 MHz, la mémoire cache de 

64 Ko à 35 ns, un bus d'expan¬ 
sion asynchrone et un fonction¬ 
nement effectif de la mémoire à 
zéro état d’attente. 

Il est équipé en standard de MS 
DOS 4.O., supporte également 
OS/2 et UNX ; la présence de 
Windows 386 permet d’effectuer 
plusieur tâches sous Windows 
ou DOS. Le PC 2386 offre tous 
les modes d’affichage disponi¬ 
bles sur PC, y compris la très 
haute résolution VGA en 256 
couleurs. 

Cet ordinateur est équipé d’une 
mémoire vive de 4 Mo extensible 
à 16 Mo sur la carte mère, d’un 
disque dur ultra-rapide de 

65 Mo, d’un bus intégrale de 32 
bits, d’un lecteur de disquettes 
3”1/2 de 1,44 Mo et d’un con¬ 
necteur pour lecteur 5"1/4. 
L’utilisateur peut basculer 
l’adressage des différentes mé¬ 
moires par logiciel, permettant 
une répartition flexible entre la 


mémoire de base, la mémoire 
d’expansion et la mémoire d’ex¬ 
tension. De plus, un processus 
de mémoire virtuelle permet aux 
applications d’utiliser le disque 
dur comme RAM. 

La mémoire cache RAM accé¬ 
léré la vitesse d’ensemble du 
système en s'arrangeant pour 
que la plupart des données né¬ 
cessaires et souvent utilisées 
soient stockées à proximité, 
rendant inutile l'accès à la mé¬ 
moire centrale. Cela minimise le 
temps passé par le processeur 
en état d’attente lors de la re¬ 
cherche d’informations. Dans le 
cas générai, le processeur doit 
se mettre en attente une ou deux 
fois pour chaque accès mémoire 
et on l'appelle mémoire à 1 ou 2 
états d'attente. La mémoire ra¬ 
pide utilisée dans la mémoire ca¬ 
che est une mémoire sans état 
d'attente ; ainsi dans 95 % des 
cas où les données sont dans la 
mémoire cache, le PC 2386 tra¬ 
vaille en mode sans état d’atten¬ 
te. 

Puissant, rapide et évolutif, le PC 
2386 peut traiter d’entrée de jeu 
les applications les plus exi¬ 
geantes en matière graphique et 
les plus gourmandes en mé¬ 
moire et en capacité de traite¬ 
ment : CAO, DAO, PAO, bases de 
données, serveurs... 


TARIFS PC 2386 


PC 2386 HD 12 MD 

un lecteur avec disque dur 65 Mo et écran 

PC 2386 HD 14 CD 

un lecteur avec disque dur 65 Mo et écran 

PC 2386 HD 12 HRCD 

un lecteur avec disque dur 65 Mo et écran 

PC 2386 HD 14 HRCD 


23990 FHT 28450 FTTC 

12” monochrome 

25090 FHT 29760 FTTC 

14" couleur 

26190 FHT 31060 FTTC 

12" haute résolution couleur 

27290 FHT 32370 FTTC 


un lecteur avec disque dur 65 Mo et écran 14” haute résolution couleur 


ECRAN 12 MD 

1790 FHT 

2120 FTTC 

ECRAN 14 CD 

2890 FHT 

3430 FTTC 

ECRAN 12HRCD 

3990 FHT 

4730 FTTC 

ECRAN 14HRCD 

5090 FHT 

6040 FTTC 

LE RESEAU AMSTRAD 

4990 FHT 

5918 FTTC 


EN CADEAU AVEC CHAQUE PC 2286 OU PC 2386 

LE PACK PRO PC 2000 GENERAL 

incluant WINDOWS de Microsoft, le Pack Bureautique PC General 
(5 logiciels professionnels en français), etc... (voir page précédente), 
sauf WORKS, offert uniquement avec les PC 2086. 


CARACTERISTIQUES PRINCIPALES 


Processeur Intel 80386 à 20 MhZ 

4 Mo de RAM avec contrôle de parité 
64 K de mémoire cache 35 ns 

Disque dur 65 Mo avec entrelacement 1:1 

Lecteur de disquettes 3”1/2,1,4 Mo 

Adaptateur pour lecteur 5”1/4,3”1/2 et dérouleurs de bande 

Gestion de mémoire UM 4.0 

Emplacement pour co-processeur arithmétique 80387 

5 connecteurs d’extension 16 bits libres 
Choix de moniteurs compatibles VGA 

Compatible VGA avec compatibilité totale EGA, Hercules et CGA 




LE RESEAU AMSTRAD 


La gamme PC 2000 offre aujourd’hui aux directeurs informatiques un 
choix réel. Que ce soit un serveur de réseau ou pour la communication 
avec les mini ou gros ordinateurs le réseau AMSTRAD répond à vos be¬ 
soins. 

Développement de programmes et les problèmes de la CAO/DAO peu¬ 
vent être résolus par ces produits dans un environnement multitâche 
équipé de la haute résolution VGA. 

Tournant avec une bibliothèque logicielle sans égale, la gamme PC 
2000 est une série d’outils indispensables à l’amélioration de la produc¬ 
tivité. La présence d’un port parallèle bidirectionnel et d’une interface 
série signifie qu’il n’y a pas de restriction pour toute connexion. Les im¬ 
primantes et toutes sortes de périphériques peuvent être branchés di¬ 
rectement. 5918FTTC 
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AMSTRAD CPC 464 

l’ordinateur familial de pointe 



Le CPC 464 est un micro-or¬ 
dinateur qui pourrait être 
qualifié de bon marché, four¬ 
nissant à l’utilisateur tout ce 
qui est nécessaire immédia¬ 
tement avec des applications 
pour toute la famille, depuis 
les jeux jusqu’aux comptes et 
à la gestion des budgets. 

Il est vendu complet, avec 
son moniteur monochrome 
ou couleur, son lecteur de 
cassettes intégré, son clavier pro¬ 
fessionnel AZERTY 74 touches 
avec bloc numérique séparé, son 
Basic puissant et sa documenta¬ 
tion en français. Le CPC 464 est 
équipé d’un processeur Z80A, 
fonctionnant à 4 MHz, il possède 
64 K de mémoire vive (plus de 42 K 
réellement disponibles pour l’utili¬ 
sateur grâce à la technique de 


superposition du ROM). 32 Ko de 
mémoire morte. Cet ordinateur 
comporte trois modes d'écran dif¬ 
férents, y compris 80 colonnes 
pour les textes, une palette de 27 
couleurs et une résolution maxi¬ 
mum de 640 x 200 pixels. 

Pour débuter en informatique, 
c'est le micro idéal : une cassette 
d’accueil et un manuel d’utilisation 


AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 6 JEUX+ 1 PISTOLET 
+ TELECHARGEMENT 
+1 MANETTE DE JEU 
(nouveau modèle) 

1890 Fm 

A crédit CETELf M : comptant 
■ 9 mensualités de 228,80' 

1 » versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit avec assurance : 379,20 f 
TEG 17,92% 


sont fournis et des milliers de jeux, 
de logiciels éducatifs et semi-pro¬ 
fessionnels sont disponibles. 

Les utilisateurs avertis apprécie¬ 
ront les capacités de croissance 
du CPC 464 grâce à ses nombreux 
périphériques : interface d’impri¬ 
mante incorporée, unité de dis¬ 
quette supplémentaire, souris, 
crayon optique, Bus Z80. 


AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR COULEUR 
+ 6 JEUX + 1 PISTOLET 
+ TELECHARGEMENT 
+ 1 MANETTE DE JEU 
(nouveau modèle) 

2890 FTTC 

A crédit CETELEM : 9ff comptant 
* 12 mensualités de 272,90' 

1" versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 594,80' 
TEG 17,92% 


FICHE TECHNIQUE 

Processeur : Z80A à 4 MHz. Mé¬ 
moire vive : 64 Ko. Mémoire mor¬ 
te : 32 Ko. Langage résident : ba- 
sic. Clavier : 74 touches AZERTY 
avec pavé numérique et bloc cur¬ 
seur séparés. Mémoire de 
masse : lecteur de cassettes. Mo¬ 
niteurs : monochrome GT-65 ou 
couleur CTM-644. 



AMSTRAD CPC 6128 


Avec l’AMSTRAD CPC 6128, l’infor¬ 
matique domestique rejoint les per¬ 
formances professionnelles. Son 
lecteur de disquettes intégré, ses 
128 Ko de mémoire centrale et le 
système d’exploitation CP/M lui ou¬ 
vrent l’accès à près de 1000 applica¬ 
tions professionnelles, sans le cou¬ 
per pour autant de milliers de jeux et 
de logiciels également disponibles 
sur disquettes. La mémoire morte 
avec BASIC et système d’exploita¬ 
tion résidents est de 48 Ko. Le CPC 
6128 est muni du contrôleur d’écran 
6845 et d’un processeur générateur 
de son 3 voix, 8 octaves AY-3-8912. 
C’est le premier micro capable de ré¬ 
pondre à l’immense majorité des be¬ 
soins, depuis la sixième jusqu’au bu¬ 
reau ou à la boutique. 



Comme son frère le CPC 464, le CPC 
6128 est livré avec son moniteur, mo¬ 
nochrome ou couleur, son clavier 
professionnel de type AZERTY 74 
touches, sa documentation en fran¬ 
çais et toutes les interfaces néces¬ 
saires pour le raccordement des pé¬ 
riphériques : imprimante, souris, 
crayon optique, joystick, unité de 
disquettes supplémentaire... 


AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ TELECHARGEMENT 
+ 50 JEUX 

OU COURS AUTOFORMATION 
+1 MANETTE DE JEU 

2790 FTTC 

A crédit CETELEM : 90* comptant 
-12 mensualités de 253,30 f 
1» versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 559,60' 
TEG 17,92% 


FICHE TECHNIQUE 

Processeur : Z80 à 4 MHz. Mémoire 
vive : 128 Ko. Mémoire morte : 48 Ko. 
Langage résident : basic. Clavier : 74 
touches AZERTY avec pavé numérique 
et bloc curseur séparés. Mémoire de 
masse : 3"1/2160 Ko. Moniteurs : mono¬ 
chrome GT-65 ou couleur CTM-644. 


AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR COULEUR 
+ TELECHARGEMENT 
+ 50 JEUX 

OU COURS AUTOFORMATION 
+ 1 MANETTE DE JEU 

3790FTTC 

A crédit CETELEM : Xf comptant 
18 mensualités de 251,60' 

1" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 948,80' 
TEG 17,92% 


CADEAU PLUS GENERAL 
A tout acheteur 
d’un CPC 464 
ou d’un CPC 6128 j 

LE SAC 
GENERAL 



GENERAL PRESENTE : "LE PACK FAMILIAL" 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE 

Avec chaque machine, GENERAL, le grand spécialiste AMSTRAD, vous offre : 

1) 50 jeux pour l’achat d’un CPC 464 ; 50 |eux ou un cours d'autoformation (manuel + dis¬ 
quette) pour l’achat d’un CPC 6128. 

2) une manette de jeu. 

3) une assistance téléphonique 90 jours. 

4) une garantie de 2 ans, pièces et main d’œuvre. 

5) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

6) l'assurance du bon prix ; si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même maténel 
à un pnx inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en 
provenance du fabricant). 

7) Accès gratuit à notre CLUB MICRO GENERAL ou vous pounez profiter de notre collection 
de près de 500 logiciels domaine public. 

8) Droit à l’erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous 


D’ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l’échanger con¬ 
tre une autre de valeur équivalente. 

9) Une démonstration compétente du maténel, car GENERAL est un spécialiste et c’est ce qui 
fera toujours la différence avec la grande surface (la technique du “achetez ce carton avec 
l'appareil dedans et débrouillez vous", ce n’est pas notre philosophie). 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de pnx intéressants sur des 
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d’aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez 
profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que 
chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre ma¬ 
chine ou de ses pénphénques. Profilez du bon de commande à la fin de nos annonces. 
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SPECI/aîsTE J K ATARI 


Avec les nombreux logiciels conçus 
spécialement pour l'ATARI 520 STF, 
vous tirez un maximum de plaisir de la 
technologie de pointe : plaisir de la 
puissance certes mais aussi plaisir 
de la facilité d'utilisation, plaisir de la 
couleur, plaisir de la musique... Gar¬ 
dez la souris en main et plongez dans 
l'écran : l'ATARI 520 STF va vous pro¬ 
jeter de révélation en révélation. 

MICROPROCESSEUR & CO 

Au cœur de votre ATARI 520 STF, il y a le 
microprocesseur MC 68000. Cette 
puce, conçue et labriquée par le géant 
de l'électronique Motorola, est le stan¬ 
dard industriel pour la nouvelle généra¬ 
tion de super-micros. Le MC 68000 est 
un 16/32 bits. Ce qui signifie que l'ordi¬ 
nateur communique avec l'exténeur sur 
16 bits, mais travaille en interne sur 32 
bits. De façon concrète, cela se traduit 
par moins d'opérations et plus de capa¬ 
cité ; donc un accroissement considé¬ 
rable de puissance et un gain de temps 
important par rapport au traditionnel mi¬ 
cro. Le 68000 étant à même d’exécuter 
simultanément plusieurs programmes 
différents comportant plusieurs tâches, 
votre ATARI 520 STF fera toujours du 
multitâche, même si vous ne le voyez 
pas I Trois coprocesseurs spécifiques 
- graphisme, couleur et musique - as¬ 
sistent le 68000 pour donner â votre 
ATARI 520 STF un maximum de vitesse 
et de puissance. Pour votre plus grand 
plaisir. 

MEMOIRE VIVE ET DISQUETTE 

Vive le confort de la mémoire de votre 
ATARI 520 STF. 512 Ko de RAM, c'est 
énorme et ça permet d'être à l’aise dans 
ses programmes. Et qui plus est, la mé¬ 
moire de votre ATARI 520 STF ne se 
contente pas d'être importante, elle est 
aussi astucieuse. D'abord, 32 Ko sont 
réservés à l’écran, ce qui permet des 
performances graphiques exception¬ 
nelles. Ensuite, les circuits d'accès di¬ 
rect à la mémoire autorisent les pénphé- 
riques à lire ou à écrire dans la mémoire 
sans passer par l'unité centrale, ce qui 
évite de perdre du temps en multiples 
interruptions. 

Votre ATARI 520 STF dispose d’un lec¬ 
teur de disquette intégré. Les disquettes 
utilisées sont au nouveau format stan¬ 
dard de 3 pouces 1/2 et ont une capa¬ 
cité de 720 Ko. C'est sous cette forme 
que vous trouverez les logiciels du com¬ 
merce. A peine un an après le lancement 
de l'ATARI 520 STF, il en existait déjà 
plusieurs centaines, dans tous les do¬ 
maines, et les derniers-nés ne cessent 
de monter en puissance. Pour que votre 
plaisir soit encore plus vif. 

GEM 

En plus de son système d'exploitation 
TOS - une version du fameux CP/M - 
l'ATARI 520 STF dispose du système 
GEM (Graphie Environment Manager, 
gestionnaire de l'environnement graphi¬ 
que). GEM a été conçu par Digital Re¬ 
search, un leader mondial du logiciel, 
pour les ordinateurs personnels. Le but 
de GEM - associé au TOS - est de 
permettre à tout utilisateur, même au 
plus novice, de tirer le maximum de son 
ATARI 520 STF. 

GEM, totalement transparent pour l'uti¬ 
lisateur, est en fait un système extrême¬ 
ment complexe qui offre des possibilités 
inouïes dont les plus marquantes, en 
dehors de la création et de l'utilisation 
d'icônes, sont : 



- création de fenêtres sur l'écran 

- emploi de menus du type déroulant, 

- immense bibliothèque de plus de 
300 fonctions. 

Pratiquement, lorsque vous avez la sou¬ 
ris en main, GEM se manifeste par l'affi¬ 
chage à l'écran de petits dessins (icô¬ 
nes), faciles à comprendre, qui repré¬ 
sentent les diverses commandes et 
fonctions de la machine. Par exemple, il 
vous suffit de choisir l'icône adéquate 
pour lancer une sauvegarde sur dis¬ 
quette. 

SOURIS 

Plus besoin d’apprendre des comman¬ 
des barbares. vous dialoguez avec vo¬ 
tre ATARI 520 STF à l'aide de la souris et 
d'une grande variété d'icônes. C'est 
bien plus simple. Ingénieuse la souris 
qui rend si facile l'utilisation de votre 
ATARI 520 STF. Une fois pris en main, 
vous ne pouvez plus vous passer de ce 
merveilleux instrument. La souns dé¬ 
place un pointeur sur l'écran - une flè¬ 
che — et, par un simple "clic" sur l'un de 
ses deux boutons, affiche le menu. Un 
autre “clic" et vous choisissez la fonc¬ 
tion que vous venez de pointer. 

Et ainsi de suite... un nouveau "clic* et 
vous ouvrez ou fermez les fenêtres de 
dialogue. Avec la souris, votre ATARI 
520 STF est tellement facile à utiliser 
que vous allez vraiment vous faire plai¬ 
sir. 

MULTI FENETRAGE 

Avant, un affichage à l'écran effaçait le 
précédent. L'ATARI 520 STF abolit cetle 
limitation par l'usage de fenêtres. Vous 
pouvez en avoir quatre à la fois ; ce qui 
revient à bénéficier de 4 écrans diffé¬ 
rents en même temps. Quel luxe ! Voilà 
qui va vous permettre de jongler avec 
plusieurs informations à la fois sans 
avoir à faire d'acrobaties. Bien entendu, 
c'est vous qui sélectionnez chaque fe¬ 
nêtre. Vous les placez et les déplacez 
partout sur l'écran. Vous leur donnez la 
taille que vous voulez ; vous les réduisez 
ou les agrandissez à volonté. Vous les 
superposez, vous les séparez. Vous fai¬ 
tes défiler les contenus des fichiers par 
les fenêtres, à droite, à gauche, de haut 
en bas, de bas en haut... c'est comme 
ça vous plait. Comment ? Tout simple¬ 
ment avec un petit "clic'' grâce à la mer¬ 
veilleuse petite souris de votre ATARI 
520 STF. 


CARACTERISTIQUES 

TECHNIQUES 

CONFIGURATION DE BASE 

Unité centrale 512 Ko. Souns, lecteur de 
disquette (3 pouces 1/2, 720 Ko) inté¬ 
gré. Câble péritélévision. Langage BA¬ 
SIC, système d'exploitation GEM, sys¬ 
tème d'exploitation TOS. 

ARCHITECTURE : 

Microprocesseur 16/32 bits Motorola 
68000 à BMHz. 8 registres de données 
32 bits, 8 registres d'adresses 32 bits, 
Bus de données 16 bits, Bus d'adresses 
24 bits. 6 coprocesseurs dont 3 spécifi¬ 
ques conçus par ATARI : GLUE, gestion 
vidéo, DMA, gestion disque dur et péri¬ 
phériques ; MMU, gestion mémoire ; 
6301, gestion clavier, 68901, gestion 
des interruptions , AY3-B910, gestion 
du son et de la musique. 

SYSTEME D'EXPLOITATION : 
Système d'exploitation TOS. Environ¬ 
nement GEM (fenêtres, icônes...) 

MEMOIRE : 

512 Ko de RAM. Extension 128 Ko de 
ROM par cartouche. 

LECTEUR DISQUETTES INTEGRE : 

Lecteur de disquettes 3 pouces 1/2, 
double face. Capacité de 720 Ko forma¬ 
tée. 

CLAVIER : 

Clavier AZERTY. 94 touches dont 10 
touches de fonction (4 programmations 
par touche). Pavé numérique de 18 tou¬ 
ches. Pavé de commande du curseur. 
Clavier géré par un microprocesseur. 

GRAPHISME : 

Haute résolution 640x400 en mono¬ 
chrome. moyenne résolution 640x200 
en 4 couleurs, basse résolution 320x200 
en 16 couleurs. Affichage 80 colonnes 
en haute et moyenne résolution, 40 co¬ 
lonnes en basse résolution. 

COULEURS : 

Sortie RVB/PERITEL, palette de 512 
couleurs. 8 niveaux de rouge, vert et 
bleu réglables par menu. 

SON ET MUSIQUE : 

Coprocesseur musical. 3 voies indé¬ 
pendantes. Fréquence de 30 Hz à 125 
KHz. Générateur de bruits. Contrôle dy¬ 
namique de l'enveloppe. Interface MIDI 
(entrée et sortie). 


ATARI 520 STF 

3190 F 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
T 18 mensualités de 243,20 F 
1» versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 997,60 F 
TEG: 20,50% 


ATARI 520 STF 
+ Monit. mono Atari SM124 

4190 F 


ATARI 520 STF 
+ Monit. coul. Printel 3710 

4695 F 


ATARI 520 STF 
+ Monit. Coul. Atari SC1425 

4990 F 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
+ 24 mensualités de 246,60 F 
1» versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 1839 F 
TEG: 20,50% 


A crédit CETELEM : 205 F comptant 
i 24 mensualités de 246,60 F 
1 a versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 1839 F 
TEG: 20,50% 


A crédit CETELEM : V au comptant 
+ 36 mensualités de 193,30 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 2088,80 F 
TEG: 17,92% 


ATARI 520 STF 
+ Monit. mono Atari SMI 24 
+ Imprimante Citizen 120 D 

5890 F 


ATARI 520 STF 
+ Monit. coul. Atari SC 1425 
+ Imprimante Citizen 120 D 

6390 F 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
+ 36 mensualités de 233,10 f 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit avec 
assurance : 2759 F 
TEG: 20,50% 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
+ 48 mensualités de 201,70 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 3411,60 F 
TEG 17,92% 


QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen¬ 
dant, vous offre : 

1 ) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2) 1 manette de jeu 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de 
formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l’assurance du bon pnx : si dans le mois qui suit votre achat, vous trou¬ 
vez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la diffé¬ 
rence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre ma¬ 
chine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent 
pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES 

Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi¬ 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d’aspect. 
Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS 

Ecoles, administrations, entreposes, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• U GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 

Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
fartes le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE 

Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos an¬ 
nonces. Merci. 
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sPECijaisTE AATARI 


MICRO ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATAR11040 STF | 



L'ATAR11040 STF intègre les toutes der¬ 
nières innovations de la technologie de 
pointe, aussi bien au niveau des compo¬ 
sants que des méthodes de production. 
Ainsi TATAR11040 STF profite des plus 
récentes découvertes de la micro-élec¬ 
tronique : architecture résolument inno¬ 
vatrice basée sur le microprocesseur 
16/32 bits MC 68000 et des coproces¬ 
seurs spécialisés à très haute intégra¬ 
tion. 

Résultat : des performances en hausse 
et des coûts de production en baisse ; 
ce qui permet de vous offHr un micro-or¬ 
dinateur professionnel à un prix ultra- 
compétitif. 

Le choix d'un ordinateur, pour son usage 
personnel dans le cadre professionnel, ou 
pour la gestion de l'entrepnse, est au¬ 
jourd'hui plus facile avec l'ATARI 1040 
STF. 

Avec toute sa puissance, offerte à un prix 
très attractif, l'ATAR11040 STF se place en 
tète du rapport performances/coüt. Voilà 
pourquoi il a été élu ordinateur de l'année 
aux U S A., qu'il est best-seller en Allema¬ 
gne et qu’il fait déjà la une de la presse pro¬ 
fessionnelle en France. 

Plus de 2000 développeurs dans le monde 
- plus de 150 en France - créent des logi¬ 
ciels pour l’ATARI ST. Le langage de déve¬ 
loppement d'applications Memsoft est en 
standard sur l'ATARI ST. De ce fait, plu¬ 
sieurs dizaines de solutions de gestion et 
d'applications verticales pour PME/PMI 
sont rendues opérationnelles sur ATARI. 
Des logiciels de bureautique : traitement 
de texte, gestion de fichiers, tableur, ému¬ 
lation minitel... aux performances modu¬ 
lées en fonction de l'utilisation envisagée, 
tirent parti de la puissance et de la facilité 
d’utilisation de l'ATAR11040 STF. 

Des logiciels de CAO/DAO bénéficient des 
possibilités graphiques exceptionnelles de 
l'ATAR11040 STF pour des applications de 
haut niveau dans les cabinets d'architectu¬ 
re, les bureaux d'étude, etc. 

En résumé, l'ATARI 1040 STF s'adresse 
tout particulièrement aux cadres et aux 
professions libérales soucieux de trouver 
une solution à leurs besoins de bureauti¬ 
que. De même, l'ATAR11040 STF est bien 
adapté à tous ceux qui recherchent un or¬ 
dinateur ayant des capacités graphiques 
exceptionnelles. Sa puissance et sa rapi¬ 
dité de calcul correspondent tout à fait aux 
attentes des chercheurs et des scientifi¬ 
ques. 

L'ATARI 1040 STF peut également se 
transformer en terminal aussi intelligent 
qu'économique grâce aux protocoles de 
communication VT 52, VT 100, H.P. et 
Tecktronics. Dans sa version musclée, 
l'ATAR11040 Méga ST, associé à des logi¬ 
ciels adaptes, est l'outil complet de gestion 
pour les PME/PMI. 

L’ATARI 1040 STF c'est la micro au bu¬ 
reau. Sa facilité d'emploi avec la souris et 
GEM, son confort d'utilisation avec le mul- 
tifenètrage et la haute résolution graphique 
vous apportent le plaisir en plus... 

16/32 BITS 

L'Architecture innovatrice de l'ATAR11040 
STF est basée sur l'emploi des potentiali¬ 
tés du célébré microprocesseur MC 68000 
fonctionnant à la vitesse de 8 MHz. Cette 
puce, conçue et fabriquée par le géant de 
l'électronique Motorola, est aujourd'hui 
considérée comme le standard industriel 
des micro-ordinateurs de la nouvelle géné¬ 
ration. Le microprocesseur MC 68000 est 
un 16/32 bits. Ce qui signifie que l'ordina¬ 
teur ATAR11 040 STF travaille en interne sur 
32 bits et communique avec l'extérieur sur 
16 bits. 

Cette technologie avancée permet à 
l'ATAR11040 STF de bénéficier ainsi d'un 
surcroît de puissance et d'une vitesse de 


traitement considérablement supérieure 
aux traditionnels P.C., bâtis autour d'un 
microprocesseur 8/16 bits. Le 6S000, étant 
à même d'executer plusieurs programmes 
différents, résidant simultanément dans la 
mémoire, fait en permanence du multi-trai- 
tement. 

COPROCESSEURS 

Pour optimiser la vitesse de traitement de 
l'ATAR11040 STF, ses concepteurs ont ad¬ 
joint au puissant MC 68000, six coproces¬ 
seurs qui exécutent de nombreuses opéra¬ 
tions qui auraient nécessité des interrup¬ 
tions fréquentes et répétées du processeur 
central. 

Résultat : en supprimant les interruptions 
on augmente - considérablement - la vi¬ 
tesse de traitement. 

Les coprocesseurs gèrent principalement : 
l'écran, la mémoire, le clavier, le disque dur 
et autres périphériques. 

1 MÉGA DE RAM 

Un méga de mémoire vive, tout en restant 
à pnx très abordable, voilà ce que vous of¬ 
fre l'ATARI 1040 STF 

Une méga-octet, c'est particulièrement 
confortable et utile pour être à l'aise dans 
toutes les applications professionnelles 
que vous souhartez faire tourner sur votre 
ordinateur. Bien plus que ce qu'offrent la 
plupart des micro-ordinateurs tradition¬ 
nels. La mémoire vive de l'ATAR11040 STF 
est accessible, via le coprocesseur "accès 
direct mémoire", à certains périphériques 
sans qu'ils aient à transiter par le proces¬ 
seur central. Cette innovation technologi¬ 
que permet des gains de temps impor¬ 
tants. 

DISQUETTES 3 POUCES 1/2 

L'ATAR11040 STF est équipé, en standard, 
d'un lecteur de disquette intégré. 

Une seconde unité de disquette peut lui 
être connectée, par l'intermédiaire de l’in¬ 
terface prévue à cet effet. Les disquettes 
utilisées sont au nouveau format standard 
de3pouces 1/2,double face, double den¬ 
sité, et ont une capacité de 720 Ko (forma¬ 
té! 

INTERFACES : 

De nombreuses intertaces équipent, en 
standard, l'ATAR11040 STF 

- interface parallèle Centronics (générale¬ 
ment utilisée pour la connexion d'impn- 
mantes), 

- interface séné RS 232 C (permet 
d’échanger des informations à une vitesse 
allant de 50 à 19.200 bauds), 

- interface, lecteur de disquette supplé¬ 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
(transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris, 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo monochrome (haute ré¬ 
solution), 


- interface vidéo RVB analogique, 

- interlace MIDI (entrée et sortie), permet 
aussi bien le pilotage d'instruments de mu¬ 
sique électroniques que la constitution de 
réseau local de micro-ordinateurs, 

- port cartouche (cartouches interchan¬ 
geables de 128 K ROM). 

GRAPHISME 

L'ATARI 1040 STF est merveilleusement 
doué pour le graphisme. 

En mode haute resolution - 640 x 400 
pixels - l'affichage, net et bien contrasté, 
des textes et des chiffres, s'eftectue en noir 
et blanc, avec des nuances de gris, tout à 
lait comme la lecture d'une page imprimée. 
Ainsi l'utilisateur travaille sans fatigue vi¬ 
suelle anormale puisque ses yeux sont ha¬ 
bitués à ce genre de vision depuis qu’il sait 
lire. 

En mode moyenne résolution (640 x 200 
pixels) et basse résolution (320 x 200 
pixels), l'ATAR11040 STF, branche sur un 
moniteur couleur, affiche données et ima¬ 
ges en 4 ou 16 couleurs. 

Avec le système GEM (gestion de l'envi¬ 
ronnement graphique), l'ATAR11040 STF 
est capable de dessiner très facilement à 
l'aide de la souris. 

Des logiciels spécifiques exploitent ces ca¬ 
pacités graphiques et tirent le maximum de 
la puissance de l'ATARI 1040 STF dans 
des applications professionnelles de CAO/ 
DAO. D'autres profitent des capacités gra¬ 
phiques de l'ATAR11040 STF pour amélio¬ 
rer la présentation des informations de 
gestion : histogrammes, camemberts, 
courbes, etc. sont inclus dans de nom¬ 
breux logiciels de bureautique. 

SOURIS 

La souns est l’instrument de travail qui per¬ 
met d'utiliser de façon optimisée les nom¬ 
breuses potentialités de l'ATAR11040. La 
souris déplace un pointeur - une flèche - 
sur l'écran et en cliquant sur l’un de ses 
deux boutons, une action est déclanchée. 
C'est ainsi que vous sélectionnez les icô¬ 
nes, que vous ouvrez ou fermez les fenê¬ 
tres de dialogue, que vous déplacez icônes 
et fenêtres. En un mot c'est ainsi que vous 
dialoguez avec l'ordinateur. 

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

Micro-processeur 1602 bits MC 68000 à 8 
MHz. 1 méga octet de RAM. Système d'ex¬ 
ploitation GEM de Digital Research Lan¬ 
gage de développement Memsoft. Gra¬ 
phisme haute résolution 640x400, Moni¬ 
teur monochrome haute résolution. Clavier 
AZERTY accentué. Bloc numénque lOtou- 
ches séparé. Souns. Lecteur de disquette 
720 Mo, 3 pouces 1/2 intégré. Nombreu¬ 
ses interfaces en standard : RS 232, Cen¬ 
tronics, DMA 10 megabits/seconde pour 
disque dur. 


ATAR11040 STF 

449QF 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
F 24 mensualités de 246,60 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 1538,40 F 
TEG: 20,50% 


ATAR11040 STF 
-F Monit. mono Atari SM124 

5990 F 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
f 24 mensualités de 328,80 F 
1" versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 2803,20 F 
TEG: 20,50% 


ATAR11040 STF 
+ Monit. Coul. Atari SCI 224 

6690 F 


A crédit CETELEM : 100 f comptant 
f 48 mensualités de 208 F 
I" versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance: 3514 F 
TEG: 17,92% 


ATAR11040 STF 
F Monit. mono Atari SM124 
+ Imprimante Citizen 120 D 

6890 F 


A crédit CETELEM : 500 F comptant 
F 36 mensualités de 297,40 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit avec 
assurance : 3426,4^ 

TEG: 20,50% 


ATAR11040 STF 
+ Monit. coul. Atari SC 1224 
+ Imprimante Citizen 120 D 

7690 F 


A crédit CETELEM : 0 F au comptant 
F 48 mensualités de 242,60 f 
1» versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 4074,20 F 
TEG 17,92% 


ATAR11040 STF 
F Monit. Coul. Printel 3710 

5990 F 


A crédit CETELEM : 0 comptant 
f 24 mensualités de 328,80 F 
“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 2803,20 F 
TEG: 20,50% 


QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen¬ 
dant, vous offre : 

1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2) 1 manette de jeu 

3) une formation d'une demi-|Ournée sur la machine, dans notre local de 
formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l'assurance du bon pnx : si dans le mois qui suit votre achat, vous trou¬ 
vez le même matériel à un pnx inférieur, nous vous remboursons la diffé¬ 
rence (saut en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l’achat de votre ma¬ 
chine, vous constatez que ses caracténstiques ne vous conviennent 
pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES 

Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi¬ 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. 
Consultez-nous. 

« SERVICE COLLECTIVITÉS 

Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 

Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE 

Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses pénphénques. Profitez du bon de commande à la fin de nos an¬ 
nonces. Merci. 


























10, boulevard 
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shcuucteAATARI 

ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI MEGA ST 1 



UN OUTIL PROFESSIONNEL 


Outil professionnel par excellence, 
l’ATARI MEGA ST 1 est particulièrement 
bien adapté, avec sa fantastique puis¬ 
sance, à tous les travaux demandant un 
graphisme soigné, en couleur et en 
monochrome : bureautique, création 
graphique, animation d'images, CAO/ 
DAO, etc... Associé au disque dur ATARI 
SH 205 - MEGA FILE, le MEGA ST 1 
devient la machine de référence dans le 
domaine des solutions de gestion ; doté 
de l'imprimante laser ATARI SLM 804. le 
MEGA ST 1 constitue l'ensemble PAO le 
plus attractif du marché. 


PERFORMANCES GRAPHIQUES 
DE TRÈS HAUT NIVEAU 


L'AÎARI MEGA ST 1 est dote de compo¬ 
sants très élaborés qui lui permettent de 
parvenir à des performances graphiques 
de très haut niveau. 

COULEUR 

Le signal numérique de la sortie couleur 
transite par un convertisseur numérique/ 
analogique, spécialement étudié pour 
tirer le meilleur parti possible de l'asso¬ 
ciation des avantages de la technologie 
16/32 bits du MEGA ST t et de la qualité 
exceptionnelle des moniteurs Atari. 

MONOCHROME 

Un circuit spécialisé, fonctionnant à 
haute fréquence, produit un signal haute 
vitesse (fréquence ligne de 35,7 kHz el 
fréquence de trame de 72Hz| ; ce qui 
résulte en une image haute résolution 
extrêmement stable, permettant un tra¬ 
vail prolongé sans aucune fatigue visuel¬ 
le. 

ACCELERATEUR GRAPHIQUE 

Equipé de l'accélérateur graphique "Atan 
Blitter", l'ATARI MEGA ST 1 révèle d'ex¬ 
traordinaires performances lors de la 
création et de la manipulation d’images 
Le Blitter, développé par Atari, intègre, 
dans un circuit intégré, des fonctions 
logicielles. Ainsi, l'affichage et le transfert 
de tout ou partie d'images d'un emplace¬ 
ment à un autre est beaucoup plus rapi¬ 
de : |usqu'à 16 fois plus vite que ne le fait 
normalement le MC 68000. 



Il existe trois modes graphiques sur le 
MEGA ST 1 : 

- 640 x 400 pixels (monochrome) 

- 640 x 200 pixels (4 couleurs à l'écran) 

- 320 x 200 pixels (16 couleurs à l’écran) 


BLITTER ATARI 


TRANSFERTS ULTRA-RAPIDES 

Les extraordinaires performances gra¬ 
phiques du MEGA ST 1 sont largement 
dues à unpuissant coprocesseur spécifi¬ 
que, mis au point par l'équipe de recher¬ 
che et de développement d'Atari Ce 
coprocesseur dénommé BLITTER 
(abrégé de l’anglais Bit-Block Transfert 
Processor = Processeur de transfert de 
blocs de bits) est chargé d'effectuer des 
mouvements de blocs de points d'un 
emplacement à un autre Ces blocs, par¬ 
tie d'une image vidéo, constituent une 
fraction de la RAM interne de l'ordina¬ 
teur, Jusqu'à présent leurs transferts 
s'effectuaient à l’aide d'algorithmes 
écrits sous la forme logicielle. Le BLIT¬ 
TER est une solution matérielle ; les algo¬ 
rithmes sont pjacés dans le coproces¬ 
seur. Les transferts effectués par un 
composant au lieu d'un logiciel sont 
beaucoup plus rapides. En effet, alors 
qu’un logiciel est naturellement ralenti 
par les tâches internes et externes du 


microprocesseur, un transfert par l'inter¬ 
médiaire d'un composant s'effectue à 
une vitesse fantastique puisqu'il peut 
accéder directement à l'énorme mémoire 
du MEGA ST 1 en suspendant le micro¬ 
processeur. 


BUS COMPLET 68000 


OUVERTURE TOTALE 

Un bus complet 68000 équipe l'ATARI 
MEGA ST 1 et l'ouvre totalement veis le 
monde extérieur. En conséquence, une 
multitude d'applications devient envisa¬ 
geable, notamment dans les domaines 
scientifique et technique : systèmes 
d'acquisition de données, systèmes 
d'entrée-sortie numénques, systèmes 
d'entrée-sortie industnels périphériques 
(écran très haute résolution, liaison 
IEEE...), cartes mémoires RAM et ROM 
additionnelles, cartes munies d'autres 
microprocesseurs et bien évidemment 
les bus standards (type VME par exem¬ 
ple). 


10 INTERFACES EN STAMBMM 


Les nombreuses interfaces qui equipent 
en standard le MEGA ST 1 lui procurent 
une ouverture vers un environnement 
diversifié en permettant de connecter la 
plupart des pénphénques disques durs 
impnmantes, modems, synthétiseurs, 
etc. 

■ interface parallèle Centronics (généra¬ 
lement utilisée pour la connexion d'im- 
pnmantes), 

- interface série RS 232 C (permet 
d'échanger des informations à une 
vitesse allant de 50 a 192000 bauds), 

- interface lecteur de disquette supplé¬ 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
(transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris. 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo RVB analogique, 

- interface MIDI (entrée sortie), permet 
le pilotage d'instruments de musique 
électroniques, 

- port cartouche (cartouches interchan¬ 
geables de 128 Ko ROM). 


PERIPHERIQUES 


IMPRIMANTE LASER SLM 804 

- vitesse d'impression: 0 pages par 
minutes. 

- résolution : 300 x 300 points au pouce, 

- format d'impression : A4, à la française 
ou à l'italienne, 


- chargement du papier automatique 
ou manuel, 

- capacité du magasin de papier: 150 
feuilles, 

- interlace : port DMA du MEGA ST 1, 

- impression mode texte: émulation 
Diablo 630, 

- impression mode graphique: GDOS 
de Digital Research, logiciel de com¬ 
position de page en cours de dévelop¬ 
pement. 

DISQUE DUR SH 205 

- capacité de stokage de 20 Mo, 

- vitesse de transfert des données de 5 
mégabits par seconde, 

- 4 têtes, 

- 2448 pistes, 

- 17 secteurs par pistes. 

- 612 cylindres, 
alimentation 220 V/50 Hz. 
consommaton 50 W, 

• dimensions : 7 x 34 x 35 cm, 

- résistance aux chocs et vibrations : 

10 G en fonctionnement, 

40 G en stockage et transport. 


RICHESSE DE 
L’ENVIRONNEMENT 


Le niveau de qualité des logiciels dispo¬ 
nibles ainsi que le nombre de dévelop¬ 
peurs et éditeurs se consacrant à la 
gamme Atan ST sont de précieux atouts 
pour le MEGA ST 1 

Haut de gamme ST, le nouveau micro¬ 
ordinateur ATARI MEGA ST 1 avec toute 
sa puissance, sa gigantesque mémoire 
vive et son accélérateur graphique, 
bénéficie immédiatement de la richesse 
de l'environnement Atari. 

Dès à présent, les développeurs s'atta¬ 
chent à ajuster leurs logiciels afin qu'ils 
bénéficient du surcroit de puissance et 
de la capacité graphique exceptionnelle 
du MEGA STI. 

LA CAO/DAO, en 2 ou 3 dimensions, va 
profiter de ce graphisme super-puissant 
qui est également apprécié dans la créa¬ 
tion, l'animation et la digitalisation d’ima¬ 
ges de synthèse dans les domaines artis¬ 
tiques, publicitaires et de la création gra¬ 
phique. 

Bien entendu, le graphisme super-puis¬ 
sant du MEGA ST 1 permet des perfor¬ 
mances exceptionnelles aux logiciels de 
bureautique, traitement de texte, ges¬ 
tions de base de données et tableurs 
graphiques. 


ATARI MEGA STI 

+ Monit. mono Atari SM 124 

6990™ 


ATARI MEGA STI 

+ Monit. coul. Atari SCI 425 

7990™ 


Dans le domaine Scientifique et Techni¬ 
que, le MEGA ST 1, avec sa puissance 
inouïe est particulièrement bien adapte 
au calcul, à la simulation, à l'intelligence 
artificielle, aux systèmes experts et au 
développement de toutes sortes à l'aide 
des langages de haut niveau et même 
du système d’exploitation UNIX LIKE dis¬ 
ponibles sur ATARI ST 
Relié à l’unité de disque dur ATARI SH 
205, le MEGA ST 1 devient le produit de 
référence dans le domaine des solutions 
de gestion où sont opérationnels plu¬ 
sieurs dizaines de logiciels couvrant la 
comptabilité, la paye, la facturation, les 
stocks ainsi que de nombreuses applica¬ 
tions verticales pour PME et Professions 
libérales. 

Doté d'un logiciel de PAO, le MEGA ST 1 
équipé de fimpnmante laser ATARI SLM 
804, constitue l'ensemble de PAO le plus 
attractif du marché. 

La gigantesque mémoire du MEGA ST 1 
ouvre egalement des possibilités supplé¬ 
mentaires aux nombreux logiciels pour 
séquenceurs, échantillonneurs, gestion¬ 
naires de sons et éditeurs de partition 
dans le domaine musical. 


A crédit CETELEM : 90 F comptant 
+ 36 mensualités de 255,70 F 
Coût total du crédit 
avec assurance : 2425,20 F 
TEG: 17,92% 


A crédit CETELEM : 190 F comptant 
t 48 mensualités de 235,40 F 
Coût total du crédit 
avec assurance : 3619,20' 
TEG: 17,92% 


Quant au bout de la souris, vous sentez 
toutes les ressources d'une puissance 
inouïe, vous savez que l'ATARI MEGA 
ST 1 va vous ouvnr de nouveaux hori¬ 
zons insoupçonnés, dans tous les 
domaines de la micro-informatique per¬ 
sonnelle et professionnelle. 


PRINCIPALES 

CARACTÉRISTIQUES 


Microprocesseur 16/32 bits. MC 6ÏÏÜ0G 
à 8 MHz. Coprocesseur Blitter Atari. 
Horloge interne sauvegardée par piles. 
Système d'exploitation GEM de Digital 
Research. 

Graphisme haute définition 640 x 400. 
Moniteur monochrome haute résolution. 

Clavier détaché ergonomique AZERTY 
accentué. Bloc numènque 10 touches 
séparé. Souris. 

Lecteur de disquettes intègre, 3 pouces 
1/2,720 Ko. 

Nombreuses interfaces en standard : RS 
232, Centronics, DMA 10 mégabits/ 
seconde pour disque dur, émulateur 
VT 52. 


QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen 
dant, vous offre : 

1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2 ) 1 manette de jeu 

3) une formation d’une demi-journée sur la machine, dans notre local 
de formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6 ) un paiement en quatre fois, sans Intérêt, après acceptation du 
dossier. 

7) l’assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous 
trouvez le même matériel.à un pnx inférieur, nous vous remboursons 
la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du 
fabncant). 

8 ) Droit à l’erreur : si dans un délai de trois jours après l’achat de votre 
machine, vous constatez que ses caracténstiques ne vous convien¬ 
nent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur 
équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES 

Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des 
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d’as¬ 
pect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS 

Ecoles, administrations, entreprises, etudiants, vous pouvez profiter 
de tanfs spéciaux. Consultez-nous. 

• U GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 

Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur pnx que chez GENE¬ 
RAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE 

Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre 
machine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la 
fin de nos annonces Merci. 



































10, boulevard 
de Strasbourg 
75010 PARIS 
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LE GRAND II 
SPECIALISTE A 
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ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI MEGA ST 


LES CARACTERISTIQUES 

La gamme MEGA ST représente le sum¬ 
mum du concept ST, avec beaucoup de 
RAMS, un graphisme ultra-performant et 
un DOS arrivé à maturité. ATARI londe de 
grands espoirs sur cette gamme pour 
l l’édition assistée par ordinateur. 

I L'HISTORIQUE 

Depuis 1986, l'ATAR11040 ST représente 
une bonne affaire puisqu'il offre 1 Mo de 
mémoire pour moins de 10.000 F Une 
année après, ATARI récidive en propo¬ 
sant, pour pratiquement le même pnx, le 
double de capacités RAM La nouvelle 
gamme MEGA ST a pour but d'installer 
définitivement ATARI dans le monde de 
l'utilisation professionnelle pour PME/ 
PMI, avec en particulier le DTP (Desktop 
Publishing ou édition électronique de 
bureau). ATARI a l'intention, avec cette 
machine, d'attirer les clients qui auraient 
pu se tourner vers des installations beau¬ 
coup plus chères pour un résultat identi¬ 
que. Si on compare l'ATARLMEGA ST à 
| son principal concurrent que nous ne cite¬ 
rons pas, l'ATARI a une meilleure résolu¬ 
tion graphique en monochrome, deux à 
quatre fois plus de RAM et une puissance 
I de processeur identique (Motorola 68000). 
Le succès du lot ATARI MEGA ST + 
impnmante laser dépend du soft fourni 
pour ce système et de l'état d'esprit de la 
clientèle professionnelle visee, par rapport 

I à l'image de marque ATARI. En ce qui 
concerne GENERAL, nous n’aimons pas 
les snobs et aucun doute, les produits de 
Jack Tramiel nous comblent à 100 %. 



f ASPECT TECHNIQUE 

Le MEGA ST est tout petit, bien que le 
I clavier soit plus grand que celui d'un 
1 1040. Nous sommes en effet si habitué à 
. la dimension d'un PC. La hauteur du CPU 
I n'est que de 2 pouces 1/2. Le clavier, 
lavée ses touches munies de LED, de 
I couleur gris clair, ainsi que le CPU confe- 
I rent à cette configuration un esprit de 
S famille résolument ATARI II faut dire 
I qu'avec le moniteur ATARI plein écran 
I monté sur le CPU, l'ensemble a un air très 
. professionnel. Comme la gamme ST, la 

I gamme MEGA ST est chargée de prises 
en tous genres. Qu'on en |uge : Port série 
RS232 25 connecteurs, port imprimante 
parallèle Centronics, entrée midi, sortie 
midi, sortie vidéo, port floppy disk exté¬ 
rieur, port DMA (Direct Memory Access, 
accès direct mémoire). Vous trouverez 
aussi au dos de l'appareil un bouton de 
r“ reset, l'entrée secteur, le ventilateur et un 
A vide avec un panneau l'obstruant sur 
I lequel il est inscrit "extension". Sur le côté 
I droit, il y a une ouverture qui contient le 
I port cartouche (jusqu'à 128 Ko de ROM) 
f et la pnse clavier Les autres caractéristi- 
Y ques externes intéressantes sont les deux 
y ports |oystick/souris à l’amère du clavier 
et la fente du floppy disk sur la façade 
' . avant. 

I Le cœur du système est un MOTOROLA 
1 68000 qui est un ventable processeur 16 
I bits (16 bits en adresses externes et en 
I lignes de datas, 32 lignes de “word size" 
r interne) piloté à 8MHz. La RAM du MEGA 
ST4 est de 4 Mo extensibles à 16 Mo 
alors que les ST 520 et ST 1040 sont 
limités à 4 Mo Ce processeur ne sera pas 
.disponible sur les ST 520 et 1040. La 
■ ROM du MEGA ST totalise 192 K conte- 
I nant le BIOS (Basic Inpul/Outpout Sys- 
I tem), l'ABIOS (Advanced BIOS), le TOS et 
Ile GEM (Graphie Environment Manager 
r from Digital Research). Accéder à l'inté- 


IMP. USER SLM 804 


13579™ 


A crédit CETELEM : (f au comptant 
t 48 mensualités de 444,40 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 7971,20 F 
TEG : 19,90 % 


OFFRE PAO N°1 : MEGA ST4 - MONITEUR SM124 
+ IMP. USER SLM 804 + PUBLISHING PARTNER 
+ DISQUE DUR MEGAFILE 30 


32615™ 


A crédit CETELEM : 615 F comptant * 48 
mensualités de 1025 F -1 8 ' versement 120 
jours après achat - Coût total du crédit 
avec assurance: 17440 F • TEG 18,90 % 


OFFRE PAO N°2 : MEGA ST4 + MONITEUR SM124 
IMP. USER SLM 804 + TTX LE REDACTEUR +LOG. 
Mise en page TIME WORKS + DISQUE DUR MEGAFILE 30 

A crédit CETELEM: 461 F comptant t 48 
mensualités de 1098,60 F - 1" versement 
120 jours après achat - Coût total du crédit 
avec assurance : 17972,80 F - TEG 17,90 % 


35461™ 


rieur du MEGA ST n'est pas chose facile à 
cause des nombreux blindages rendus 
obligatoires par la norme d'antiparasitage 
FCC. On trouve l'emplacement batlene 
d'une horloge temps réel et bien que non 
mentionnée par ATARI, cette horloge 
fonctionne parfaitement un fois les deux 
piles en place. On trouve aussi un slot 
d'extension pour une seule carte. Cette 
carte devrait pouvoir se raccorder au bus 
interne ainsi qu'au port cartouche. Le lec¬ 
teur de disquette du MEGA ST est un 
lecteur de 3 pouces 1/2, 800 Ko, utilisant 
une disquette 2DD (double face, double 
densité). Le moniteur monochrome fourni 
avec la machine est un 640 x 400 points. 
Il est fourni avec un socle onentable La 
qualité de l'écran est superbe. Le clavier 
du MEGA ST est identique à celui d'un 
1040 ou d'un 520, à savoir : 96 touches, y 
compris 10 touches de fonction sur le 
haut, un pavé numérique sur la droite, la 
section AZERTY sur la gauche et les clefs 
des curseurs de contrôle au milieu. Le 
clavier est très bien fabriqué et son tou¬ 
cher est tout à fait professionnel. La souns 
est livrée en série et un disque dur de 20 
mega sera bientôt disponible. 


impnmantes laser, mais elle reste tout de 
même d'une dimension imposante par 
rapport au MEGA ST, Sur la façade avant, 
on trouve une plaquette munie de cinq 
indications symboliques éclairées par 
LED. Ce sont : a) impnmante "on-line", 
b) "ready", c) "not ready", d) “toner low", 
e) "paper jam/paper out" ce qui se traduit 
par a) "impnmante allumée", b) "prête à 
fonctionner", c) "pas prête à fonctionner", 
d) "manque de toner" (poudre électrostati¬ 
que que l'on retrouve dans les photoco¬ 
pieurs). e) "bourrage papier" ou "manque 
de papier". 


.LASER SLM 804 


En dessous de ces voyants, il y a un bac 
papier capable de contenir 150 feuilles au 
format A4. Une fois impnmée, la feuille 
atlerit sur le sommet de la laser, face 
impnmée vers le bas et permet ainsi de 
maintenir l'ordre d'impression original. En 
dehors de cela, elle comporte un port 
parallèle. La différence la plus importante 
entre l’impnmante laser ATARI et des pro¬ 
duits similaires d'autres marques est que 
pratiquement toute la mémoire interne et 
le processeur de l'impnmante ATARI se 
trouve dans l'ordinateur MEGA ST et non 
dans l'impnmante. 


NOTRE OPINION 

Le mécanisme de cette imprimante est 
fourni par TEC, le célèbre fabricant japo¬ 
nais d'imprimantes laser. Pour ATARI, 
l’impnmante a été recarossee et un certain 
nombre de circuits électroniques internes 
ont été enlevés. Elle est à la fois plus 
petite et plus légère que la majorité des 


Pour MEGA ST et 
IMP. SLM 804, 

1 AN DE 

MAINTENANCE SUR 
SITE GRATUITE 


ATARI MEGAST2 
Monit. mono Atari SMI 24 


11207™ 


A crédit CETELEM : 7 F au comptant 
r 48 mensualités de 366 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 6608 F 
TEG : 19,90 % 



ATARI MEGA ST2 
+ Monit. coul. Atari SC 1425 


12207™ 


A crédit CETELEM : 7 F au comptant 
+ 48 mensualités de 398,60 F 
1“ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 7172,80 F 
TEG: 19,90% 


ATARI MEGA ST4 
+ Monit. mono Atari SM 124 


14765™ 


A crédit CETELEM : 265 F comptant 
+ 48 mensualités de 473,80 F 
V versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 8482,40 F 
TEG: 19,90% 



ATARI MEGA ST4 A crédit CETELEM : 265 F au comptant 
+ Monit. coul. Atari SC1425 + 48 mensualités de 501,50 F 

1" versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit avec 
assurance : 8812 F 
TEG: 19,90% 


15765™ 



ATARI MEGA ST2 A crédit CETELEM : 160 F comptant 
Monit. mono Atari SM 1 24 +48 mensualités de 760,30 F 

lmp. laser Atari SLM 804 181 versement 120 jours apres achat 
~ ~ ~ Coût total du crédit 

avec assurance : 13234,40 F 
TEG 19,90% 


imp. taaci mari vJLivi ow 

23660™ 



ATARI MEGAST4 
Monit. mono Atari SM 124 
lmp. laser Atari SLM 804 


26388™ 


A crédit CETELEM : 388 F comptant 
+ 48 mensualités de 832,80 F . 

1 er versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 14214,40+ 

TEG 18,90 %. 



QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST SI DIFFICILE D’ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen 
dant, vous offre : 

1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2) 1 manette de jeu 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de 
formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d’œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l’assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous 
trouvez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la 
différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l’achat de votre 
machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent 
pas, vous pouvez l’échanger contre une autre de valeur équivalente. 

• LE COIN DES AFFAIRES 

Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des 
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'as¬ 
pect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS 

Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 

Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE 

Rien a payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre 
machine ou de ses périphériques. Profilez du bon de commande à la 
fin de nos annonces. Merci. 
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SPECIALISTE AMKîA 




CADEAU ! 


MANETTE DE JEU 

+ 

MEGAPACK SOFT 

Winter Olympiad 88 
Mouse Trap/Pluto’s 
Suicide Mission 
Second Out 
Frost Byte 
+ PACK PRO 



Pour les utilisateurs particuliers, Commodore a lancé l’AMIGA 500 avec lequel il 
conquiert leur cœur et leur portefeuille. 

LA PUISSANCE D’AMIGA : Si ce n'était sa couleur beige, propre aux ordinateurs Amiga, 
vous pourriez facilement confondre l'Amiga 500 avec le Commodore 128 : le clavier de 
l'A500 est incorporé dans le boîtier système (comme celui du C128) ; il prend en charge une 


AMIGA 500 + Monit. coul. A1084 

6990*™ 

A crédit CETELEM : 190 F comptant 
46 mensualités de 214, S0f 
1“ versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 3496' 
TEG 17,92% 


alimentation externe et a la même forme que celui du 128. Ses dimensions sont les suivan¬ 
tes : 47 cm de large sur 6,35cm de haut et 32 cm de profondeur. Toutefois, la ressemblance 
s’arrête là : l’intérieur de l’A500 est totalement différent. 

Si vous ouvrez l'appareil, vous constatez que l'A500 est entièrement Amiga. Un micropro¬ 
cesseur Motorola 68000 alimente le système. C’est ce même microprocesseur qui constitue 
le cœur des ordinateurs Amiga 1000 et Amiga 2000 ainsi que du Macintosh de Apple et du 
ST de Atari. L'Amiga 500 utilise également les puces spécialisées Amiga destinées à amélio¬ 
rer les fonctions graphiques et sonores, les fonctions d’animation et l'accès direct à la mé¬ 
moire (DMA). 

Bien que l'électronique interne de l'Amiga 500 soit identique au niveau des fonctions à celle 
des composants de l'Amiga 1000, il existe des différences physiques distinctes dues à la 
taille de l'A500. De nombreuses fonctions exécutées par des composants distincts dans 
l'Amiga 1000 ont été intégrées dans des puces plus grandes sur l'A500. Notamment, l'A500 
utilise la version "FAT" (84 broches) de la puce personnalisée Agnès et un circuit prédiffusé 
(Gary) qui comporte la logique de sélection des puces et une partie du contrôleur de disquet¬ 
tes. 


AMIGA 500 

3990F TTC 

A crédit CETELEM : 90 1 comptant 
- 24 mensualités de 206,20f 
1” versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 1216,80 f 
TEG 17,92% 


ORDINATEUR PERSONNEL COMMODORE O AMIGA 2000 



CADEAU ! 


MANETTE DE JEU 

+ 

MEGAPACK SOFT 

Winter Olympiad 88 
Mouse Trap/Pluto’s 
Suicide Mission 
Second Out 
Frost Byte 
+ PACK PRO 


AMIGA 2000, UNE MACHINE CONÇUE POUR EVOLUER i L Amiga 2000 comporte une mémoire de un me- 
gaoctet, des connecteurs internes, trois unités de disques internes, I! offre également la possibilté d'executer des 
taches au moyen d'un coprocesseur dans les fenêtres Amiga Amiga 2000 est un ordinateur de Commodore dont la 
mémoire standard a été augmentée par rapport a celle de l'Amiga 1000 : il comporte également des connecteurs 
internes en vue d'une extension ultérieure et offre la possibilité d'ajouter la compatibilité logicielle IBM PC/XT au 
moyen d'une carte d’extension, la carte A2088. En plus des connecteurs d'extension propres à 


AMIGA 2000 

9900*™ 

A crédit CETELEM : 100 F comptant 

36 mensualités de 379,6<Y 

1” versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 3958,60' 
TEG 17,92% 


AMIGA 2000 + Monit. coul. Al 084 

11900*™ 

A crédit CETELEM : 100'comptant 

36 mensualités de 457,10f 

1 • versement 120 jours après achat. 

Coût total du crédit avec assurance : 4695,60' 
TEG 17,92% 



AMIGA 2000 F Monit. coul. A1084 
-r DISQUE DUR 20 Mo 

17900*™ 

A crédit CETELEM : 400' comptant 
- 46 mensualités de 548,70' 

1* versement 120 jours après achat 

Coût total crédit avec assurance : 9077,60' 
TEG 17,60% 


AMIGA 2000 f Monit coul. A1084 
f Disque Dur 20 Mo f Carte PC XT 
- FL0PPY 5 POUCES 1/4 

22900*™ 

A crédit CETELEM : 900' comptant * 48 men¬ 
sualités de 698,70'. 1“ versement 120 jours 
après achat. Coût total du crédit avec assuran¬ 
ce : 11345,60'- TEG 17,60 % 


Amiga, l'Amiga 2000 comporte un bus IBM PC/AT incorporé. Par conséquent, l'Amiga 2000 peut non seulement 
exécuter tes logiciels IBM mais permettre à vos applications IBM d'avoir accès aux extensions IBM PC, notamment 
aux caries 80286 et 80386. 

ARCHITECTURE D’EXTENSION r La raison d'être du A2000, c’est la présence de connecteurs sur le lond de pa 
nier. Ainsi, l'Amiga possède des possibilités d’extension interne. De plus, il offre une méthode unique et astucieuse 
d’exécution du MS-DOS Le connecteur le plus intéressant du fond de panier, c'est celui de la CPU à 86 broches qui 
a le même accès non tamponne aux bus de données et d'adresses de l’Amiga que le MC 68000. 


PACK PRO AMIGA 


| ou QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre : 


1) 6 SORS MEGAPACK, 

2) 1 JOYSTICK, 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine dans notre local de formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5| une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre, 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l'assurance du bon pnx. si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériet à un 
pnx inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tanfaire en provenance 
du fabricant). 

8) Accès gratuit à notre CLUB MICRO GENERAL ou vous pourrez profiter de notre collection de près 
de 500 logiciels domaine public. 


9) Droit à l’erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous constatez que 

ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l’échanger contre une autre de valeur 

équivalente. 

10) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un spécialiste et c’est ce qui fera 
toujours la différence avec la grande surface (la technique du “achetez ce carton avec l'appareil 
dedans et demmerdez vous", ce n'est pas notre philosophie). 

• LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi¬ 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous. 

• SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter 
de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

• LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur pnx que chez 
GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

• SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine ou 
de ses périphénques. Profilez du bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 
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LES IMPRIMANTES POUR PC 


Toutes les imprimantes sont garanties 2 ans * / CADEAU : PACK PRO IMPRIMANTES GENERAL 


AMSTRAD 


FIRST PUBUSHER est un logiciel de Publication Assistée par Ordinateur. Il fonc¬ 
tionne sur tout PC, PC-XT, PC-AT, PS2 et compatibles. Ce logiciel réalise la mise 
en page automatique sur 1 à 4 colonnes, vous disposez d'une bibliothèque de 150 
dessins et d'outils de dessins (crayon, gomme...). FIRST PUBUSHER possède de 
nombreuses fonctions de traitement de texte ainsi que 60 polices de caractères dif¬ 
férentes avec leurs attributs. Valeur : 1482,50 mc . 


DMP 3160(160 cps-9 aiguilles-80 col) . 1990F 

DMP 3250 (160 cps - 80 col - PAR/SER) + First Publisher 2597 F 
DMP 4000 (200 cps - 24 aig. -132 col) + First Publisher 3545 F 
LQ 3500 (160 cps - 24 aiguilles - 80 col) + First Publisher 3545 F 
LQ 5000 (288 cps - 24 aiguilles -132 col) +First Publisher 5325 F 



LX 800 (180 cps - 9 aiguilles - 80 col).2150 F 

LQ 500 (180 cps-24 aiguilles-80 col) . 3695 F 

FX 850 (264 cps - 9 aiguilles - 80 col).4990 F 

IX 800 (375 cps - 9 aiguilles - 80 col).5750 F 

FX 1050 (264 cps - 9 aiguilles -132 col).5990 F 

LQ 850 (330 cps - 24 aiguilles - 80 col) .6990 F 

EX 800 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col). 6990 F 

LQ 1050 (330 cps - 24 aiguilles -132 col) avec kit couleur 8490 F 

EX 1000 (300 cps - 9 aiguilles -132 col) .8790 F 

SQ 850 (742 cps - 24 aiguilles - 80 col - jet d’encre)..10990 F 

LQ 2550 (500 cps - 24 aiguilles -132 col) avec kit couleur 13390 F 

SQ 2550 (743 cps - 24 aiguilles -132 col - jet d'encre).14890 F 

DFX 5000 (400 LPM - 9 aiguilles -132 col) .19390 F 

GQ 5000 Laser. 16990 F 


PLUG 


S100 (135 cps-9 aiguilles-80 col) ... 1395 F 

S 24 (135 CPS - 24 aiguilles - 0 col).2795 F 



120 D (120 cps - 9 aiguilles - 80 col).. 1590 F 

MSP 15 E (1 60 cps - 9 aiguilles - 1 32 col). 3490 F 

MSP 40 (240 cps - 9 aiguilles - 80 col). 4490 F 

HQ P 45 (200 cps - 24 aiguilles - 1 32 col). 5290 F 

MSP 50 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col). 5490 F 

MSP 55 (300 cps - 9 aiguilles - 1 32 col). 6490 F 


STAR 


LC 10 (144 cps - 9 aiguilles - 80 col) .1990 F 

LC 10 couleur (144 cps - 9 aiguilles - 80 col). 2795 F 

LC 2410 (170 cps - 24 aiguilles - 80 col).3290 F 

FR 10 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col).4990 F 

FR 15 250 cps - 9 aiguilles -136 col). 6190 F 

XB 24-10 (240 cps - 24 aiguilles - 80 col) .6690 F 

XB 24-15 (200 cps - 24 aiguilles -136 col).7900 F 

Laser Printer LP 8_19990 F 

KXP1180 (182 cps - 9 aiguilles - 80 col).2690 F 

KXP 1124 (192 cps - 24 aiguilles - 80 col)..4290 F 

P 2200 (140 cps - 24 aiguilles - 80 col) .3590 F 

P6 + (264 cps - 24 aiguilles - 80 col).6290 F 

P7 + (264 cps - 24 aiguilles -132 col)’ .8290 F 


MAI 


MT8 (155 cps-9 aiguilles) ..1590 F 

MT 222 (264 cps - 24 aiguilles).6290 F 

MT 905 laser .14990 F 


* sauf tête d'impression 


OPERATION RUBANS 

RÉFÉRENCES 

1 PIÈCE 

2 PIÈCES 

3 PIÈCES 

6 PIÈCES 

12 PIÈCES et plus 

EPSON LX 800, LQ 500, LQ 850 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

45 F 

EPSON LX 80, LX 86, LX 90 

69 F 

59 F 

50 F 

49 F 

45 F 

EPSON FX 1000, FX 1050, LQ 1000, LQ 1050 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

AMSTRAD DMP 2000,3000,2160,3160,3250 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

45 F 

AMSTRAD LQ 3500, PCW 8256/8512 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

AMSTRAD DMP 4000 

115F 

90 F 

70F 

69 F 

65 F 

AMSTRAD PCW 9512. 

115F 

90 F 

69 F 

60 F 

55 F 

CITIZEN 120D.LSP 10, LSP 100 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

45 F 

CITIZEN MSP 15 E, MSP 25, MSP 20 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

CITIZEN MSP 40, MSP 50, MSP 10 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

45 F 

CITIZEN MSP 55, HQP 45 

115F 

90 F 

69 F 

69 F 

65 F 

STAR LC 10 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

50 F 

STAR LC 10 COULEUR 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

STAR NL10, NR 10, ND 10, NB 24-10 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

45 F 

STAR NR 15, ND 15, NX 15 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

STAR LC 24-10. 

95 F 

70 F 

50 F 

49 F 

45 F 

SEIKOSHA SL 80, SP 1200, SP 180 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

BROTHER1509 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

BROTHER 1724 L 

115F 

90 F 

70 F 

69 F 

65 F 

BROTHER 1409 

115F 

90 F 

70F 

69 F 

65 F 

Pour d’autres références, nous consulter au 42.06.50.50, poste 431 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES 

NOS PRIX SONT ANNONCÉS TOUTES TAXES COMPRISES 



POUR AMSTRAD CPC 

Lecteur AMSTRAD DD1 (3P) . 1790 F 

Lecteur AMSTRAD FD1 (3P) 1490 F 

Lecteur VORTEX F1X (5P1/4) . 2790 F 

Lecteur WILD WEST (5P1/4) . 2150 F 

POUR AMSTRAD PC 

Lecteur int. MITSUMI (5P1/4). 990 F 

Lecteur int. AMSTRAD FD3 (5P1/4) 1995 F 

Lecteur int. MITSUMI (3P1/2) 1490 F 

Lecteur ext. MASTER (3P1/2) 1990 F 

Lecteur ext. RF 302 BA (3P1/2) 1690 F 

Lecteur ext. pour PC/AT (3P1/2). 2190 F 

Lecteur ext. pour PC/XT (5P1/4) . 1690 F 

Lecteur ext. pour PC/AT (5P1 /4). 2190 F 

POUR ATARI ST 

Lecteur int. MITSUMI (3P1/2) 1290 F 

Lecteur ext. KUMANA (3P1/2) 1390 F 

Lecteur ext. OCEANIC (3P1/2) 1190F 

Lecteur ext. KUMANA (5P1/4) 1990 F 

Lecteur ext. OCEANIC (5P1/4).. 1490 F 

POURAMIGA 

Lecteur int. MITSUMI (3P1/2). 1290 F 

Lecteur ext. KUMANA (3P1/2). 1390 F 

Lecteur ext. OCEANIC (3P1/2). 1190 F 

Lecteur ext. KUMANA (5P1/4). 1990 F 

Lecteur ext. OCEANIC (5P1/4). 1490 F 



POUR AMSTRAD CPC 

Rallonge écran-clavier 6128 1 85 F 

Rallonge écran-clavier 464 . 135 F 

Câble doubleur de joystick. 170 F 

Câble magnéto DIN-DIN . 60 F 

Câble magnéto DIN-JACK 60 F 

Câble imprimante parallèle 175 F 

Câble son stéréo. 60 F 

POUR AMSTRAD PC 

Câble rallonge pour PC 1512 285 F 

Câble rallonge pour PC 1640 285 F 

Link Master. 350 F 

Cordon modem Nul M/M ou F/F 200 F 

Cordon Minitel PC. 280 F 

Changeur de genre Série M/M ou F/F 190 F 

Changeur de genre 

Parallèle M/M ou F/F 230 F 

Changeur de genre DB9F/DB25M 190 F 

Cordon imprimante Parallèle blindé 250 F 

POUR ATARI ST 

Quadrupleur de joystick 145 F 

Câble doubleur de joystick . 65 F 

Câble Péritel Atari/TV . 195 F 

Câble rallonge joystick 2 m 95 F 

Câble rallonge joystick 20 cm 60 F 

Câble Péritel Tuner/SC 1425 250 F 

Boitier inverseur mono/couleur 250 F 

Câble son 1 Jack 3.5,2 RCA, 2 m 90 F 

Câble imprimante blindé 2 m . 250 F 

Câble Minitel... 165 F 

Câble MIDI 1,20 m 60 F 

Câble rallonge lecteur 195 F 

POURAMIGA 

Câble Péritel A500/TV 195 F 

Câble Péritel Tuner/A1084 250 F 


Câble Péritel Tuner/A 1084 P et S 420 F 

Câble rallonge joystick 2 m 95 F 

Câble rallonge joystick 20 cm 60 F 

Câble son stéréo A500 ... 95 F 

Câble Parallèle 2 m blindé . 250 F 

Câble vidéo pour digitaliseur 1,20 m 250 F 
Quadrupleur de joystick . 145 F 



Kit housses CPC 6128 mono 140 F 

Kit housses CPC 6128 couleur 150 F 

Kit housses CPC 464 mono.. 140 F 

Kit housses CPC 464 couleur 150 F 

Housse clavier 6128 80 F 

Housse imprimante 80 colonnes 80 F 

Housse imprimante 132 colonnes 95 F 

Housse DD1 55 F 

Kit housses PC 1512,1640,2086 245 F 

Kit housses PCW 9512.. 245 F 

Housse SEAL’TYPE pour PC ou ST 195 F 

Kit housses AMIGA couleur . 150 F 

Housse clavier AMIGA .. 80 F 

Kit housses ST mono . 140 F 

Kit housses ST couleur 150 F 


LES JOYSTICKS 


Gunshoot 1 ... 69 F 

Turbo 12 89 F 

JY 2 .. 119F 

Turbo 6 139 F 

SpeedKing 149 F 

Speed King autofire (sauf CPC) 195 F 

Pro500 . 195 F 

Pro5000. 270 F 

Pro GENERAL. 270 F 

Quickshoot X + carte PC ..... 349 F 

An ko + carte PC . 449 F 

Cobra ..... 495 F 



MPI CPC 464.... 395 F 

MP2 CPC 6128 . 495 F 

AMSCOLOR Péritel 1640 . 890 F 

AMSCOLOR Péritel 1512 690 F 

AMSCOLOR Péritel PPC .. 525 F 


DISQUETTES NETTOYAGE 


3 P pour CPC, PCW 159 F 

3 P1/2 pour ATARI, AMIGA, PC 159 F 

5 P1/4.. 159 F 


TTTTTT 


Moniteur 14 pouces 190 F 

Moniteur 12 pouces 160 F 


1RS 


POUR PC 

Filecard 20 Mo . 2790 F 

Filecard 20 Mo ventilée 3190 F 

Filecard 30 Mo.. 3390 F 

Filecard 30 Mo ventilée . 3790 F 

Kit Western Digital 20 Mo . 2995 F 

Kit Western Digital 30 Mo 3995 F 


POUR ATARI ST 


Mégafile 30. 4990 F 

Mégafile 60.. 7700 F 

Leadman 50 Mo externe. 9400 F 

Leadman 100 Mo externe... 16400 F 

POURAMIGA 

A59020Mopour A500 . 5290 F 

Skyline30MopourA500 . 4990 F 

A2090 20 Mo pour A2000 . 6511 F 

Impact TM 43 Mo autoboot. 8890 F 



Handy Scanner type 2.. 

Handy Scanner type 4 

Handy Scanner type 5. 

ScannerSpatA4. 

Scanner Cameron A4 

Scanner Clavius pour ST. 

Scanner Dart pour CPC. 

Scanner Canon IX12 pour PC 
Scanner Canon IX12F pour PC 



POUR CPC 

Mentel.. 

Pentel. 

Kentel. 

Modem Digitelec DTL 2000 . 

Modem Digitelec DTL 2000+ . 

Modem Digitelec DTL 2100 

POUR PC 

Mentel . 

Pentel.,. 

Kentel.. 

Modem Digitelec DTL 3000 type 1 
Modem Digitelec DTL 3000 type 2 
Kortex pour Amstrad 

Kortex pour compatible PC. 

Kortex KX-Mail 2. 

Olitec PC. 

Olitec PC 1200/1200 

Olicom Jet. 

Olimail. 

Modem PC Bavard . 

POUR ATARI ST 

Mentel. 

ZZcoml.O. 

Emucom 3.0.. 

Reapteaser. 

Videoteaser 

POURAMIGA 

Archos. 



POUR CPC 
JAGOTETLÉON 

Construisez vos automates programmables 


E100 

690 F 

Rac* 4 caries d'exîeosion pou CPC 6128 

E108 

590 F 

Alimentation 5 volts/3 A pouf E100 

E101 

690 F 

Carie conversion analogique-numérique pour CPC 6128 

E102 

690 F 

Carte entrée- sortie timer pour CPC 6128 


350 F 
580 F 
580 F 
1490 F 
1990 F 
2750 F 


350 F 
1480 F 
980 F 
2846 F 

3439 F 
1480 F 
1790 F 
2313 F 
1529 F 
2360 F 

685 F 
1245 F 

3440 F 


490 F 
980 F 
900 F 
290 F 
290 F 


490 F 


2250 F 
3490 F 
3990 F 
7990 F 
6990 F 
1490 F 
855 F 
10900 F 
13900 F 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES 

NOS PRIX SONT ANNONCÉS TOUTES TAXES COMPRISES 



E103. 690 F 

Carte de conversion digitale analogique pour CPC 6128 

E104. 790 F 

Carie série RS232 pour CPC464/6128 

El05 . 740 F 

Carie sorties logiques - 4 en TTL el 4 en 220 V/2 A 

E107 . 1250 F 

Programmateur û'Eproms 

E109 . 450 F 

Extension RAM 64 Ko 

E110. 1195 F 

Extension 256 Ko 

LOGICIEL JL BANK. 60 F 

Logiciel pour piloter les RAM d extension E109 ou E110 

EM1 . 490 F 

CARTOUCHE EPROM16 Ko . 990 FF 

CARTE MULTI SERVI 990 F 

Boitier eteclronique avec logiciel intégré réalisant 5 applications alarme, simulateur de 
présence, programmateur horaire, animation lumineuse, réveil 

INTERFACE SERIE RS 232 . 590 F 

L interface RS 232 permet de convertir la sortie parallèle de Timpnmante en sortie séné 


PERIPHERIQUES 

VIDEO 


LES GEN LOCKS 
ET LEURS PERIPHERIQUES 

GEN LOCK GST 30 . 3490 F 

INCRUSTATEUR POUR AMIGA A50Q/A2000. 

Le GST 30 remplit les fonctions suivantes 

- DECODAGE PAL-SECAM R.V.B. Les standards vidéo PAL ou SECAM sont re¬ 
connus automatiquement Les composantes RVB. du signal d'entrée sont 
disponibles sur la prise péntelevision sortie, 

- GEN LOCK : asservissement par “PLL" de l'horloge à 28 MHz et des impul¬ 
sions de synchronisation horizontale et verticale Le signal vidéo R.V.B. de 

ATARI est conforme au signal video d’entrée 

- INCRUSTATEUR incrustation des signaux R.V B de l'ordinateur en mode di¬ 
rect ou en mode inverse avec un signal video composite externe (magnétos¬ 
cope VHS, 8 mm, U Format, BVU, regie vidéo, caméra) 

GEN LOCK GST 30 P. 3850 F 

INCRUSTATEUR AVEC CODEUR PAL INTÉGRÉ (Il réalisé l'inauslalion de 
image de l'ordinateur sur un film vidéo de standard PAL ou SEGAM La sorte du 
GST 30P est du RVB el du PAL incruste) 

GEN LOCK GST 2000. 14785 F 

INCRUSTATEUR PROFESSIONNEL (Boitier 19" 1 U. réalisé les fonctions de dé¬ 
codeur PAL7SECAM, GEN LOCK, Incrustateur, Codeur PAL asservi en phase 
chroma. Il est conçu pour permettre l'utilisation en REGIE VIDEO PALd'un ordina¬ 
teur graphique. Le signal est conforme à la norme Broadcast). 

GEN LOCK GST 1000. 11233 F 

INCRUSTATEUR PROFESSIONNEL POUR AMIGA A500/A2000. U GST 1000 
AMIGA remplit les fonctions suivantes 

- DECODAGE PAL SECAM R.V.B il est pourvu d'un décodeur video PALVSE- 
CAM automatique, avec les possibilités de réglage suivantes en face avant 
lumière, couleur, contraste 

- GEN LOCK asservissement par "PLL' de l'horloge à 28 MHz et des impul¬ 
sions de synchronisation horizontale et verticale Le signal vidéo R.V.B. de 
L ATARI est conloime au signal vidéo d'entree 

- INCRUSTATEUR : incrustation des signaux/RVB de l'ordinateur en mode di¬ 
rect ou en mode inverse avec un signal video composite externe (magnétos¬ 
cope VHS, 8 mm. régie video, caméra). 

- CODEUR PAL les deux sorties video (VIDEO OUT) encodées en PAL sont dis¬ 
ponibles en face arrière pour un enregistrement sur un magnétoscope par 
exemple 

Transposeur SECAM TS 40 . 1400 F 

Utilisé pour enregistrer en SECAM la vidéo composite en provenance d'un codeur 
PAL ou tout autre norme vidéo sauf NTSC. 

MULTITRANSCODEUR MT8 . 1800 F 

Double transcodeur utilise pour lire el enregistrer avec passage simultané de PAL 
en SECAM el de SECAM en PAL 

FILTRE ELECTRONIQUE 

DG 88 POUR DIGITALISEUR. 2390 F 

Le DG 88 remplit les fonctions suivantes 

- DECODAGE PAL SECAM le standard vidéo PAL ou SECAM est reconnu au¬ 
tomatiquement Les composantes (R V.B ) du signal d'entree sont disponibles 
sur la pnse péritélévision sortie. 

- SELECTION DES COMPOSANTES COULEURS les composantes couleurs 
reconstituées en signaux composites sont disponibles sur la pnse VIDEO OUT. 
Reglage des niveaux de gris et de l'intensité couleur. Sélection R V B. par 
poussoirs. 

CODEUR PAL EPAL. 2600 F 

Codeur PAL pour signaux RVB II remplit les fonctions suivantes : CODAGE PAL : 
les couleurs pnmaires RVB et Synchro externes sont codées en un signal vidéo 
composite PAL (position exleme). GENERATEUR DE SYNCHRO (Black-burst) 
en position interne, le codeur délivre un signal de synchronisation asservi “Quartz' 
TTL sur la sortie GEN LOCK ou Black-burst 0,7V sur la sortie vidéo. 

FRAME BUFFER FB10. 5510 F 

Il remplit les fonctions suivantes GEL D IMAGE Permet de mémoriser une image 
en temps reel d une source vidéo PAL, SECAM ou NTSC (televiseur caméra, ma¬ 
gnétoscope. camescope) grâce a sa mémoire de trame Permet de réaliser des ar¬ 
rêts sur image toujours partait, quelle que soit la norme afin de digitaliser une ima¬ 
ge. par exemple Exemple d'utilisation digitalisation d'une image S'utilise avec 
tous les digitaliseurs 

CAMERA NOIR ET BLANC 

PANASONIC WV041 . 2995 F 

Caméra haule résolution Faible seuil d'éclairage avec objectif 1.4, monture C 
Nombreux objectifs VIVITAR dont zoom 6x avec position macro disponibles 


CAMERA NOIR ET BLANC 
MONACOR7VC 500 1995 F 

Caméra TV compacte à technique modulaire, standard commercial Utilisation 
universelle sans problèmes avec moniteurs vidéo Sans organes de commande 

BANC DE REPRODUCTION 

RB3 KAISER. 1290 F 

Plateau noir mat anti-reflet Colonnes du banc pouvues d'une échelle graduée 
Reglage en hauteur par manivelle. Plateau 400x420x25 mm. Hauleur colonne 
760 mm. 

DISPOSITIF D’ECLAIRAGE 

RB3 KAISER. 500 F 

Convient pour banc de reproduction RB3 Avec 2 douilles de lampe, coulissables 
et onentables 

PROMOTION : 

BANC DE REPRODUCTION KAISER RB3 
+ DISPOSITIF D’ECLAIRAGE RB3 
+ CAMERA N/B MONACOR 
AVEC OBJECTIF. 3590 F 

LES DIGITALISEURS 

REALTIZER . 1790 F 

Il se compose d'une cartouche qui se connecte 9ur le port ROM de I ATARI ST et 
d'un logiciel II permet, à partir d'une source vidéo (caméra couleu, monochrome 
ou magnétoscope), de digitaliser des mages sur votre ATARI 

PR088. 2870 F 

Digitaliser professionnel II se compose d'une cartouche qui se connecte sur le 
port ROM et d'un logiciel 



La nouvelle sene de TABLES TRAÇANTES ROLAND DXY a ete soigneusement 
élaborée pour apporter une solution spécifique à chaque cas particulier Les qua¬ 
lités graphiques des trois modèles sont rigoureusement identiques La différence 
résidé dans le confort d'utilisation. Le choix se fera donc en fonction de l'intensxte 
de i utilisation envisagée Bénéficiant des acquis précédents, la gamme ROLAND 
DXY innove une nouvelle fois en offrant des produits de haute technologie à des 
prix très étudiés 

- Le tracé à plat permet non seulement l'utilisation des formats de papier stan¬ 
dards mais egalement de tous les formats intermedares 

- le lormat de trace de 431,8 mm x 297 mm ne laisse plus de marges inutiles 

- La grande vitesse de trace (42 cm/s) leur confère une rapidité voisinant celle 
des traceurs de grand format 

- La resolution (0.0125 mm) en fait des machines de haute précision 

- Les interlaces parallèles et série résolvent tous les problèmes de connection 

- Le soft-landing amorti la descente de la tête d'ècnture, limitant le bruit et 
l'usure prématurée de la pointe 

- L'utilisation des langages HPGL et DXY etend le champ d'applcatwns 

- le reglage de la pression des plumes permet d'obtenir une qualité optimale en 
(onction de la nature du support et de celle de la plune 

- Le réglage de la vilesse de trace régulé le debrt d'encre pour une meilleure qua¬ 
lité du trait 

- L'obturation des plumes dans leur aire de repos évité le sechage des pointes 

- L'utilisation de 8 plumes permet de panacher les couleurs et l'epaisseur des 
traits 

- Le butter de 1 MegaOctet. exceptionnel su les traceurs de ce pnx, permet de 
libérer l'ordinateur en un temps record (standard sur DXY 1300, option sur DXY 
1200) 

ROLAND DXY 1100 (ft A3) 11620 F 

ROLAND DXY 1200 (ft A3) 16485 F 

ROLAND DXY 1300 (ft A3) 22170 F 


ONDULATEUR POWER LAB 
ONDYNE250VA 

3500 F 

ONDULATEUR POWER LAB 
ONDYNE400 VA 

7100 F 

ONDULATEUR POWER LAB 
ONDYNE600 VA 

8775 F 

ONDULEUR EMERSON SW 1000 

10555 F 

ONDULEUR UPS 200 

6523 F 

ONDULEUR UPS 300 

8895 F 

ONDULEUR UPS 600 

14113 F 

ONDULEUR UPS 1250 

21230 F 


HANDY MOUSE CAMERON PC . 790 F 

Le haut de gamme de la souns 100 % compatible Microsoft. Résolution -0.13mm 
par impulsion Se brancher sur le port RS 232 (vitesse 1200 bauds) Elle est livrée 
avec un logiciel d'exploitation qui comprend des programmes de démonstration 
et un fichier explicatif sur disquette 5"1/4 Le logiciel graphique Handy Painter est 
egalement fourni Un connecteur SUB D 9 mâle - 25 broches femelle Sene se 
irouve à l'extremite de la pose SUB D 9 femelle de la souns Garantie 1 an. 

SOURIS MICROSOFT. 1590 F 

Il s'agit de la souns originale conçue et fabriquée par MICROSOFT Elle constitue 
le must pour ceux qui recherchent la securité absolue en matière de compatibilité 
Sensibilité 400 DPI Fournie avec le logiciel PC PAINT BRUSH Son prix ne la met 
malheureusement pas à la portée de toutes les bourses. 

SOURIS INFOMOUSE. 590 F 

100 % compatible Microsoft *. 

SOURIS INFRAROUGE BMC. 950 F 

Cetle souris 100 % compatible Microsoft permet une plus large autonomie de 
mouvements 

SOURIS COMMODORE AMIGA. 470 F 

SOURIS ATARI 90002 . 390 F 

Souris ATARI d'ongine Garantie 1 mois 

SOURIS HANDYMOUSE. 473 F 

Souns garantie 2 ans. pièces et main d'œuvre De chez CAMERON Précision et 
vitesse d'utilisation exceptionnelles Très ergonomique 100 % compatible ATA¬ 
RI Fabrication japonaise 

SOURIS ANKO ST. 390 F 

AMX MOUSE pour CPC 464 

et 6128 . 790 F 

L'AMX MOUSE existe en version disk et cassette L'animal est noir avec trois bou¬ 
tons rouges 4 logiciels l'accompagnent ART qui ressemble à Macpaint avec me¬ 
nus déroulants ICONES qui est un logiciel de création d’icônes dans une matrice 
16x16. CREATION GRAPHIQUE qui est un logiciel récupérable sous ART. AMX 
CONTROL qui fournit 20 nouvelles instructions Basic pour piloter 

MOUSE MATE . 85 F 

Tapis souris en néoprène. favorise considérablement la rotation de la boule 


TUNER TV 


Tuner TV TETRAN . 1190 F 

OFFRE IMBATTABLE Ce tuner PALySECAM 20 canaux se branche sur le moni¬ 
teur de votre CPC 464 ou 6128 II transforme votre moniteur en TV Ampli avec 
haut parieur intégré dans le tuner Génial 




IMMilnr'.-i'l TT1 


ANKO MOUSE PC. 490 F 

Cette souris est livrée avec son driver sur disquette 5*1/4 Soins à 3 bouton9 Re¬ 
solution 200 pulsations par pouce Elle fonctionne vrtuellement avec tous les 
programmes destines à être utilises avec me souns : Aulocad. Gem. MS Win¬ 
dows. PC Paint Brush. PC Paint Plie Topview, Word, D Base II et lit. Framework. 
Lotus l-ll-lll, SupercaJc III. Symphony. Visicalc. Wordstar, etc 






EXTENSION VORTEX 256 Ko . 1190»= 

Extension mémoire pour 464/664. Se présente sous la forme d’un circuit imprime 
qui s'insère a l'intérieur du CPC Vous pouvez alors travailler avec des program¬ 
mes professionnels tels que DBase II. Multiplan, Wordstar etc. Vous pouvez tra¬ 
vailler avec une RAM virtuelle ultra rapide sous CPM 2 2 

EXTENSION VORTEX 512 Ko. 1590 F 

Ses caractenstiques sont identiques à la precedente, mais en 512 Ko. 

EXTENSION DK TRONICS 64 Ko . 599 F 

Pour CPC 464 e! 664 Se présente sous la forme d'une cartouche emboîtable dans 
le port d'extension. Permet d'accéder à CPM 

EXTENSION A501 de 512 Ko 

POUR AMIGA 500 ... 1290 F 

EXTENSION A2058/2 de 2 à 8 Mo 

POUR AMIGA 2000 . 7105 F 

EXTENSION PROTECHNIC de 512 Ko 
POUR ATARI ST. 1290 F 





DISQUETTE 3 P GENERAL. 15,90 F 

DISQUETTE 3 P AMSOFT.... 18,90 F 

DISQUETTE 3”1/2 démarquées .. 6,50 F 

DISQUETTE 3”1/2 SELECT 

ouFIREBALL.. 7,90 F 

DISQUETTE 3”1/2 FUJI MF 1 DD. 8,90 F 

DISQUETTE 3”1/2 FUJI MF 2 DD. 14,90 F 

DISQUETTE 3”1/2 GOLDSTAR. 10,90 F 

DISQUETTE 3”1/2 FUJI MF 2 HD 37,90 F 

DISQUETTE 3”1/2 

SENTINEL DF HD . 32,90 F 

DISQUETTE 5”1/4 démarquée . 2,90 F 

DISQUETTE 5”1/4 General DF DD 3,90 F 
DISQUETTE 5”1/4 FUJI MF 2 DD 11,90 F 

DISQUETTE 5”1/4 FUJI MF 2 D. 7,90 F 

DISQUETTE 5”1/4 FUJI MD 2 HD. 17,90 F 

DISQUETTE 5”1/4 SELECT DF HD 14,90 F 






















































































































SERVICE VPC 


5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX : 

1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de vo¬ 
tre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédition 
P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg ou d'une valeur de plus de 
2000 F) en sus du forfait transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. Si 
vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur pa¬ 
pier libre ou encore, téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, 
postes 436 ou 441). 

2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le maté¬ 
riel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également 
utiliser le bon de commande ci-dessous. 

3) PAR CHEQUE OU CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en joi¬ 
gnant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport correspon¬ 
dant (voir ci-contre). 

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant 
que vous désirez régler par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de 


Amis de Province, ce service 
est fait pour vous 

compter le forfait transport (voir ci-dessous). A réception de votre mandat, nous ex¬ 
pédions votre commande. 

S) A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, 
vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 
458. Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en pré¬ 
cisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, nous 
vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment rempli 
et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. Pièces 
demandées : pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de 
loyer informatisée. 

• FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus 

50 F pour les accessoires, les imprimantes et les dis¬ 
quettes vierges. 

120 F pour les machines (Corse, Dom-Tom, nous 
consulter). 

Ce forfait n'est pas cumulable, c’est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina¬ 
teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous 
nos matériels sont expédiés en recommandé. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES 

Je, soussigné, déclare commandera GENERAL les marchandises el fournitu¬ 
res ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 

Je choisis de régler par : 

CH Contre-rembousement CH Carte Bleue - 

CH Chèque/CCP CH Mandat CH Crédit 
■ N° de Carte Bleue Dateexpir. CB 

I I II I I I I I I I I 1 I I I I I I 1 i_I 


NOM 

Prénom 


N° I 


I I I 


Ville I 
Tél. 


I I I I I 


Rue L 


l l i 


i i i i i 


i i i I i 


i i I I i 


i i i i l l 


i i i i i 1 I I 


Code Postal I 


i i i i i i i i i 


i i 


MICRO MAG/9-89 


DESIGNATION 


QUANTITE 


PRIX UNITAIRE 


MONTANTS 


BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


Observations du client : 


Avez-vous déjà commandé par correspondance chez 
GENERAL depuis le 1/02/1989 OUID NONO 

Date : .... 


TOTAL 

COMMANDE 


Signature 


Pour les mineurs, la signature des parents est obligatoire. 


FORFAIT 
DE PORT 


. FRAIS 

l CONTRE-REMBOURS. 


TOTAL 
A REGLER 


PLUS DE 5000 EN TREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS F ONT CONFIANCE 

| OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL I 


Vous aurez droit à des prix professionnels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de (actures. 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc... Les membres de ces 
collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d'un justificatif. Il se vencnt 
remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera accès aux prix de gros. Pour toute information, 
contactez M. MORDILLAT ou M. ALVAREZ, tél. 42.06.50.50, télex 214.034, télécopie 42.38.35.60. 
Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisition de vo¬ 
tre matériel chez GENERAL : 

1») ouverture d'un compte avec, après la première commande, un paiement à réception de facture ; 
2°) un financement personnalisé : 

- crédit 


crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure à 10.000 F à condition d'avoir au 
moins deux exercices d'activité. Ce mode de financement vous permet en outre de récupérer la 
TVA sur les loyers mensuels. 

3°) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 
jouméej ; 

4°) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprès d'instituts spécialisés qui ont notre 
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMTI ou MIS ; 

7°) une tarification étudiée en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 


mm 


NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS 

En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarit spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 
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un test de la vitesse de la carte disque 
dur. Un utilitaire type Norton SI ou Core¬ 
test fera l'affaire. Et c'est là où les sur¬ 
prises surviennent ! 

Celui qui a répondu aux diverses ques¬ 
tions posées lors de l'étape du forma¬ 
tage initial (genre « Est-ce que vous 
être en train de configurer le lecteur 
dynamiquement ? »] a certainement 
suivi les directives du fabricant. Il a 
donc répondu 3 ou 4 pour le facteur 
d’entrelacement (interleave factor) 
sans se soucier de ce que c'était. 
Examinons-le de plus près. 

N'oublions pas qu'un disque dur 
tourne à 3600 tours par minute, soit dix 
fois plus rapidement qu'un disque sou¬ 
ple. Un secteur donné se trouve sous 
les têtes d'écriture/lecture. Les informa¬ 
tions sont lues normalement, et en 
quelques fractions de seconde, le sec¬ 
teur suivant est sous les têtes. Les don¬ 
nées du premier secteur dans la 
mémoire tampon doivent être transfé¬ 
rées rapidement en mémoire centrale 
afin que le tampon reçoive les don¬ 
nées du deuxième secteur. Puisque le 
processeur n'est pas capable de faire 
ce travail dans les millièmes de 
seconde qui lui sont données, le dis¬ 
que dur fait un tour complet avant que 
les têtes soient prêtes à lire le 
deuxième secteur. Si les secteurs sont 
disposés comme dans la figure 2, les 
secteurs sont physiquement ET logique¬ 
ment contigus. L'entrelacement sera 
donc de 1:1, 

Un fabricant qui conseille un entrela¬ 
cement de 4 :1 préconise la disposi¬ 
tion de secteurs indiquée dans la 
figure 3. Les têtes de lecture/écriture 
donc sont prêtes à lire le secteur 2 
lorsqu'il arrive en position. Ces secteurs 
sont donc logiquement contigus mais 
non physiquement. 

L'utilisateur soucieux des performan¬ 
ces comprendra très vite que l'entre¬ 
lacement influe de façon significative 
sur la vitesse de transfert de données. 
Bien étudier son entrelacement c'est 
gagner de la vitesse et réduire 
l'attente devant son écran 

Sous la configuration indiquée en 
figure 1, avec un entrelacement de 4 
recommandé par le fabricant, le résul¬ 
tat de Norton SI est le suivant : 
Entrelacement : 4:1, 

Computing Index : 1.9, 

SI Disk Index : 0.5 


Figure n°1 

Configuration utilisateur 

— Amstrad PC 1512 SD mono 

— carte disque dur Osicard 

La carte OSICARD contient un 
Miniscribe 8438 et est formaté 
RLL. 


Un peu décevant, surtout que le pro¬ 
cesseur 8086 est censé tourner pres¬ 
que deux fois plus vite que l'IBM PC ori¬ 
ginal ! Que faire ? Expérimentez ! A titre 
indicatif, la figure 4 donne quelques 
entrelacements dans l'industrie amé¬ 
ricaine afin que l'utilisateur puisse se 
situer un peu mieux. 

Voici les résultats de deux autres entre¬ 
lacements essayés sur la même confi¬ 
guration. 

Les tests ont été effectués lors de la 


Figure n°4 

Entrelacement 1:1 existe, mais 
la configuration est chère ! 
Entrelacement 2:1 ordinateurs 
Compaq 

Entrelacement 3:1 contrôleurs 
Western Digital 

Entrelacement 4:1 vieux contrô¬ 
leurs Western Digital, les contrô¬ 
leurs IBM XT originaux à 8 MHz 

Entrelacement 5:1 contrôleurs 
IBM XT originaux à 4,77 MHz 
Entrelacement 6:1 : IBM PC/XT 
original 


mise en service de la carte disque dur. 
Inutile de préciser que c'est justement 
à ce moment-là qu'il faut étudier 
l'entrelacement de près, car un forma¬ 
tage de bas niveau détruit irrémédia¬ 
blement les données présentes ! De 
plus, ça prend du temps. En tout cas, 
la différence entre les entrelacements 
4:1 et 10:1 est visible à l'œil nu lors de 
la mise en route de l'ordinateur. Le 
pourquoi de cet entrelacement 
« bizarre » ? Il relève probablement de 
l'horloge. Le bus d'expansion de l'Ams¬ 
trad PC 1512/1640 sous MS-Dos 3.2 
serait piloté par une horloge de 4 MHz. 
Cette demi-vitesse par rapport au pro¬ 
cesseur a été choisie pour qu'une 
compatibilité totale avec les cartes 
supplémentaires soit assurée. Il se peut 
que le formatage du disque dur en RLL 
au lieu de MFM joue aussi. 
L'utilisateur qui a investi quelques 
3 000 F pour une carte disque dur — 
ou beaucoup plus pour un Amstrad de 
la série 2086 — a tout intérêt à voir si 
son entrelacement est le meilleur pos¬ 
sible, surtout qu'une amélioration de 
vitesse d'accès de données de 100% 
(ou plus) est tout à fait possible ! 

Gregory A . Mi ezelis 


Entrelacement : 9:1 Computing Index : 1.9 SI Disk Index : 0,7 
Entrelacement : 10:1 Computing Index : 1.9 SI Disk Index : 1.2 
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INITIATION au C 


(«HW 


Le C est un puissant langage généraliste qui s'est rapidement imposé 
comme étant le «Basic des professionnels». Ces dernières années, 
l'apparition des micros 16 bits (PC, SL) a rendu possible l'écriture de 
compilateurs complets et accessibles à tous dont TURBO C sur PC en 
est le compilant exemple. Compte tenu de la standardisation de C, cette 
initiation reste valable pour toute autre machine ou compilateur bien 
que certains exemples fonctionnant sous TC puissent demander des 


mineures. 


NIX et C sont nés au 
début des années 70 des 
efforts de deux cher¬ 
cheurs des laboratoires Bell, 
Ken Thompson et Denis 
Richie. Ces puissants cerveaux 
ne se reposèrent pas après 
avoir créé le système UNIX 
mais persévérèrent en conce¬ 
vant le B à partir du BCPL puis 
le C à partir du B. 

Tandis que Pascal mijotait déjà 
dans les limbes universitaires 
et que Fortran et Cobol drai¬ 
naient leurs contingents res¬ 
pectifs de scientifiques et de 
gestionnaires, C a eu le champ 
libre pour s'imposer dans le 
milieu des programmeurs sys¬ 
tème. Conçu d'abord pour 
fonctionner en synergie avec 
UNIX dont il a bénéficié du 
rapide succès, il a vite volé de 
ses propre ailes en étant adap¬ 
té sur quasiment toutes les 
machines. 

Ce succès est dû aux trois 
grandes qualités que sont sa 
portabilité, sa souplesse et sa 
puissance. Enfant chéri du 
Grand Capital, la portabilité 
permet d'écrire des applica¬ 
tions qui s'adaptent facilement 
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et donc à peu de frais sur n'im¬ 
porte quelle machine. Ce qui 


n'est pas vraiment le cas du 
Pascal, ni à plus forte raison 
celui du Basic ou de l'Assem¬ 
bleur. Sa souplesse étonnante 
rend possible aussi bien l'écri¬ 
ture de routines systèmes et de 
jeux très proches de l'Assem- 
bleur que de programmes 
scientifiques ou de gestion. Et 
enfin, sa puissance est celle de 
Pascal auquel il a emprunté la 
structure sans en avoir la rigi¬ 
dité ni la lourdeur. 

A ces qualités, s'ajoute une 
concision bien représentative 
de la philosophie de C dont 
voici un exemple: comme on 


rencontre très souvent l'ex¬ 
pression: 
varl =varl +var2, 
elle s'abrège en C par: 
varl += var2, 
voire par: 
varl++ au lieu de 
varl = varl+1. Et ceci reste 
valable pour la plupart des 
opérateurs... 

Evidemment, tous ces avan¬ 
tages entraînent une certaine 
complexité qui nécessite un 
apprentissage sérieux des 
notions de base sous peine de 
voir ses programmes planter 
ou être refusés à la compilation 
(voir encadré 1) pour des motifs 
mystérieux. Il est également 
clair que pour utiliser le C à un 
niveau proche de l'Assem- 
bleur, il faut connaître les 
notions d'unité centrale, de 
mémoire, d'entrée-sortie,... et 
avoir un minimum de rensei¬ 
gnements sur sa machine. En 
outre, C considère que le pro¬ 
grammeur sait ce qu'il fait; si 
par exemple, vous déclarez un 


LANGAGES 
COMPILES ET 
INTERPRETES 

Programmer en Assembleur 
n'est pas une partie de plaisir 
et c'est pourquoi on a créé des 
langages évolués qui forment 
tampon entre l'homme et la 
machine. Ceux-ci facilitent la 
programmation et la rendent 
relativement indépendante du 
matériel. Mais les instructions 
de haut niveau que ces lan¬ 
gages utilisent doivent être 
rendues «compréhensibles» au 
processeur avant d'être exécu¬ 
tées. Les outils utilisés dans ce 
but se nomment interpréteurs 
ou compilateurs. 

Tandis que le premier va lire 
et exécuter pas à pas le source 
- comme l'interprète pendant 
un discours -, le compilateur 
va d'un coup transformer le 
source en un équivalent 
Assembleur - comme un tra¬ 


ducteur devant un livre - 
avant qu'on puisse l'exécuter. 
Voici donc comment se passe 
la création d'un programme 
avec un langage compilé: 

- on tape le programme sous 
éditeur, puis on lance la com¬ 
pilation. 

- si le compilateur trouve une 
erreur, il se bloque et il faut la 
corriger avant de recompiler. 
Sinon, il génère un fichier objet 
(.obj) très proche de l'Assem- 
bleur mais qui n'est pas exécu¬ 
table. En effet, l'appel d'une 
fonction va être codé sous 
forme symbolique du genre 
«call coco» sans que le compi¬ 
lateur ne se préoccupe de 
l'adresse ou même de l'existen¬ 
ce de coco. Il va donc falloir 
une autre étape pour obtenir 
un fichier exécutable: l'édition 
de liens ou «linkage» qui est 
assurée par le « linker ». 

- si le linker trouve une erreur, 
par exemple une fonction ou 
une variable utilisée mais dont 
il ne trouve la déclaration 


nulle part, il s'arrête et il faut 
recommencer, soit en lui 
disant où la trouver, soit en 
retournant corriger l'erreur 
avant une nouvelle compila¬ 
tion. 

Si tout se passe bien, il va pour 
chaque «call coco» aller cher¬ 
cher la fonction compilée dans 
le programme ou dans une 
bibliothèque pour l'inclure 
dans le code final et remplacer 
chaque «coco» par sa valeur 
réelle. 

Il ne reste plus qu'à se soucier 
des problèmes d'intendance 
comme l'inclusion d'une routi¬ 
ne de démarrage, la création 
éventuelle d’une table de relo¬ 
cation pour rendre le charge¬ 
ment indépendant d'une 
adresse précise...etc. 

ON A ENFIN OBTENU UN FICHIER 
EXECUTABLE! 

Précisons que si certains com¬ 
pilateurs transforment ces 
étapes en chemin de croix, TC 
les rend quasiment transpa¬ 
rentes. 

















tableau de 10 éléments, rien ne 
s'opposera au remplissage de 
ce tableau avec 10000 élé¬ 
ments, quitte à bousiller toute 
une zone mémoire avec les 
risques de plantages qu'on 
imagine... 

Sur un autre plan, une conci¬ 
sion excessive ou d'obscures 
manipulations de pointeurs 
peuvent créer des programmes 
strictement incompréhensibles. 
Il vaut souvent mieux faire un 
effort de présentation et de 
clarté plutôt que de passer des 
heures à débugger un monstre 
qui utilise à fond le langage 
mais... ne marche pas. 

BREF, LE C DEMANDE UN 
SERIEUX EFFORT DE MISE 
EN ROUTE ET UNE PRO¬ 
GRAMMATION RIGOUREU¬ 
SE, MAIS UNE FOIS QUE LES 
BONNES HABITUDES SONT 
PRISES, ON EST LARGE¬ 
MENT RECOMPENSE. C'était: 
les tables de la loi... 

En route... 

Un programme C est essentiel¬ 
lement composé d’une suite de 
fonctions dont une privilégiée, 
la fonction Main qui, comme 
son nom anglais l'indique, est 
la fonction principale. C'est 
avec Main que commence et 
finit l'exécution d'un program¬ 
me. SHAZANN! 

#define FIN ’f 
main() 

( 

int k; 

do { 

printff "\nAppuyez sur 

T !" ); 

k = getchf); 

} while ( k != FIN ); 

} /* fin du programme */ 

Et voici un petit programme 
qui boucle jusqu'à ce que la 
touche «f» soit enfoncée. Avant 
de le détailler, on constate que 
les instructions se terminent 
par «;». 

- (voir encadré 2). les constantes 
caractères se définissent entre 
apostrophes: Y. 


- Ce programme n'a pas besoin 
de paramètres, d'où les paren¬ 
thèses vides de Main(). 

- { et ) marquent le début et la 
fin d'une fonction ou d'un 
bloc. 

- int k; déclare une variable 
entière signée sur 16 bits. 
Toutes les variables ou fonc¬ 
tions utilisées dans une fonc¬ 
tion doivent être déclarées, k 
est locale à Main(), c'est-à-dire 
qu’elle n'est connue d'aucune 
autre fonction. 

L'instruction 

do...while 

- Avec la boucle: do instruct 
while (condition). Instruct est 
exécutée tant que condition est 
satisfaite. Si on veut répéter 
plusieurs instructions, il faut 
les inclure dans un bloc et le 
compilateur considère celui-ci 
comme une seule instruction. 
De la même façon, on a: 
while (condition) instruction 

if (condition) instrucl else ins- 
truc2 

Les conditions dont la syntaxe 
diffère des autres langages se 
notent ainsi: 

!= <-> différent de 

== <-> égal à ( ne pas 

confondre avec l'affectation «=' 

). 

Il n'y a pas de changement 
pour >=, <=, <, >... Par contre, 
si on désire une combinaison 
de 2 conditions A et B: 

A && B <-> A et B 
A I I B <-> A ou B 
! A <-> non A 

La fonction printf. 

- printf affiche un texte et/ou 
des variables, le '\n' effectue 
un passage à la ligne et peut 
être inséré n'importe où dans 
la string. La forme générale 
est: printf( "format", varl, 
var2,...,varn ). A chaque varia¬ 
ble doit être associé un spécifi¬ 
cateur de la forme: 

%[ justif][zone][ .précfloat- 
Htaille] type. 


justif, zone, précfloat et taille 
sont optionnels. 

Les types les plus importants 
sont respectivement d, o, u, x, f 
pour des variables entières 
décimales, puis octales, déci¬ 
males et hexadécimales non 
signées et enfin réelles. 

Les caractères ou les chaînes 
sont affichés par %c ou %s. 
Taille est un préfixe qui permet 
l'affichage de types de base 
étendus. Par exemple, un «int» 
tient sur 16 bits et un «long» 
sur 32, on affichera ce dernier 
avec %ld, %lx, etc. De même 
un entier sur 8 bits, «short», 
sera obtenu par %hd. 

Précfloat indique le nombre de 
chiffres après la virgule. Si jus¬ 
tif == «-», la variable est justi¬ 
fiée à gauche dans une chaîne 
d'espaces de longueur zone. 
Sinon, elle est justifiée à droite. 
Pour bien tasser tout ça... Si 
avec int x = 5 et char *y = 
"coco", on fait: 

printff " si x = %-5d, alors 
y=%6s", x, y ); on obtient: 

" si x=5 , alors y= coco". 


LE PREPROCESSEUR 

Le préprocesseur permet de 
faire subir au source certaines 
modifications AVANT d'être 
compilé. Les directives prépro¬ 
cesseur commencent par «#». 
Voici les principales: 

#include "coco.c" 
inclut le fichier "coco.c" à cet 
endroit du source. Quand le 
nom est mis entre <...>, le 
fichier doit se trouver le direc- 
tory \INCLUDE. Il est aussi 
possible de définir des macros, 
c'est à dire le remplacement 
d’une chaine par une autre à 
partir de l'endroit où la macro 
est définie: 

#define TRUE 1 

va remplacer dans le program¬ 
me toutes les occurences de 
TRUE par la constante 1. On 
peut leur passer des para¬ 
mètres comme pour la macro: 
#define abs(x) ((x)<0?-(x):(x)) 


- getchO appelle une fonction 
BIOS qui renvoie le code 
ASCII si une touche est enfon¬ 
cée. 

- Un commentaire commence 
par /* et finit par */. Ils ne 
peuvent pas s'imbriquer. 

En attendant la suite... 

Il est impossible d'etre complet 
en quelques articles avec un 
langage aussi riche et com¬ 
plexe. Voici donc quelques 
titres complémentaires: 

«Le langage C» par 
Kernigham et Ritchie (Masson 
84): la Bible inspirée du 
Créateur, s'adresse aux pro¬ 
grammeurs expérimentés. 

- «Langage C» par Philippe 
Dax ( Eyrolles 84 ): très clair 
avec des exemples bien choi¬ 
sis. 

- «Turbo C, bien débuter», 
(Micro-application): comme 
son titre l'indique, il ne va pas 
plus loin. 

Jean-Yves Trétout 


qui donne la valeur absolue et 
où est une variable muette ( ?: 
est un opérateur ternaire équi¬ 
valent à: si x est négatif, l'ex¬ 
pression vaut -x, sinon elle 
vaut x ). Symétriquement, on 
a: 

#undef TRUE 

qui annule une définition pré¬ 
cédente. 

On peut aussi lancer des com¬ 
pilations conditionnelles. 
Avec: 

#ifdef COCO 

#else 

#endif 

Si la constante COCO est défi¬ 
nie, seule la partie du pro¬ 
gramme contenue entre #ifdef 
et #else sera compilée, sinon 
on ne prendra en compte que 
celle placée entre #else et 
#endif (qui est nécessaire). Il 
en existe d'autres: #if, #ifndef, 
#elsif... 
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Spritor 

INITIEZ-VOUS 

AUX 

SPRITES! 



Bon nombre de programmeurs novices ne savent pas 
comment mettre en place une routine de sprites. Il est 
vrai que ce procédé peut paraître quelque peu obscur 
pour un débutant. Nous allons donc aborder ce sujet 
avant tout. 


-n es sprites sont des parties 

d'écran contenant des objets, 
qu'il est possible de déplacer 
sans entraîner une altération 
du dessin de fond. Certains 
sont hardware, c'est-à-dire 
- gérés par le processeur gra¬ 
phique (Amiga. Msx...). 
D'autres sont software, soit animés par un 
programme spécifique. Des commandes 
précises permettent les déplacements et 
les positionnements de ces lutins. 


Mini prix 

mais il fait le minimum 


Spritor est un petit logiciel brillant par ses 
idées mais péchant dans sa réalisation. Il 
fonctionne dans les deux modes CGA et 
EGA. Ses points forts sont qu'il génère 
automatiquement les fichiers de program¬ 
me et de données des sprites dans trois 


langages (Pascal, Assembleur et C). Cette 
option est très sympathique car une 
simple directive #include permet de tester 
instantanément le sprite dans l'application 
désirée. 

Ses défauts sont bien plus grands qu'il n'y 
paraît. Les programmes générés ne sau¬ 
vegardent pas l'écran, ce qui provoque 
une légère traînée derrière le pauvre spri¬ 
te rouge de honte (ou mauve, ceci 
dépendant de la palette). Le mini éditeur 
permettant de générer un sprite est simple 
et complet. Ses commandes sont affi¬ 
chées en permanence à l'écran ce qui 
augmente d'autant l'ergonomie du logi¬ 
ciel. Il se révèle simple d'emploi et assez 
efficace. Son seul défaut est qu’il n'est 
possible d'éditer que des lutins de 8 x 8 ou 
16 x 16 ce qui se révèle assez léger. 


Sympathique tout de 
même 


Si vous passez quelques temps à analyser 
le mode de travail de ce logiciel, vous 
arriverez à réécrire les programmes de 
gestion des lutins pour arriver à des résul¬ 
tats bien supérieurs à ceux de cette ver¬ 
sion. Comme dirait l'autre, ils ont les idées 
mais pas le pétrole... 

Alex Kalibur 


Hercule II 

LES TRAVAUX D'ESAT 

Bien connu par tous les cépécistes de l'hexagone, 
Hercule a copié déjà bien des logiciels sur cette machi¬ 
ne huit bits. Voici dès maintenant la version PC qui, si 
elle est aussi puissante que sur CPC, fera un malheur 
chez plus d'un copieur! 


vant tout, un minuscule défaut. 
\ Si vous ne possédez pas deux 
l\ lecteurs de disquette ou un 
disque dur, il vous est impos- 
^ sible de vous servir de ce logi¬ 

ciel. A part cela. Hercule II est 
un vrai logiciel professionnel. En 
effet, ce copieur ne fait pas 
une copie physique de la disquette (pro¬ 
duction bête et méchante d'un clone du 
genre des créations de Copywrit ou Copy 
Il PC) mais génère un fichier contenant 
toutes les informations nécessaires au bon 
fonctionnement de la protection. Fini les 
copies de copies que l'on repasse aux 


amis qui les redistribuent gracieusement 
aux leurs ceci sur une échelle mondiale. 

Ce programme crée simplement une ver¬ 
sion de travail d'un soft protégé ce qui 
permet de ranger l'original dans le pla¬ 
card ou rien ne viendra l'endommager 
(sauf si bobonne vient fouiller dans le coin 
avec sa tartine beurre-confiture à la 
main). La copie de sécurité ainsi générée 
ne fonctionnera que sur l'appareil ou elle 
aura été réalisée (différence de vitesse de 
rotation de deux lecteurs quelconques 
oblige). Pour créer cette copie de sécuri¬ 
té, seules quelques manipulations rapides 
et simples sont nécessaires. Le manuel 


fourni a tendance à embrouiller l'utilisa¬ 
teur plutôt qu'à l'aiguiller mais vu la simpli¬ 
cité d'utilisation, cela ne porte pas à 
conséquence. 


Ça passe ou ça casse... 


De nombreux logiciels du commerce pas¬ 
sent sans aucun problème avec cette 
méthode (Win Surf Willy, Kult. Galactic 
Conqueror...) mais certains softs 
d'Infogrammes semblent vouloir encore 
résister. Il est logique que les logiciels auto- 
boot ne fonctionnent pas non plus avec 
cette version. Les dongles (interfaces 
branchées sur divers ports et plombant 
certains logiciels) n'ont pas été oubliés et 
la version utilisateur fonctionne sans cette 
encombrante prise. Une copie spéciale 
permet de copier même des softs très 
récalcitrants. Bref, du joli travail. 

Esat nous promet une version encore plus 
performante pour la rentrée qui intégrera 
un éditeur du genre Explorer avec en plus 
un formateur très puissant. L'auto-boot 
sera aussi neutralisé et Hercule nouveau 
sera meilleur encore. 550 F pour économi¬ 
ser des originaux, c'est tout de même sym¬ 
pathique non? 

Frëd Chien 
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Commodore 


Alors rejoignez 
l’équipe PC USER 
16 (1) 47.57.18.99 


LES MEILLEURS SOFT DES ETATS UNIS 
EN DOMAINE PUBLIC OU SHARE WARE 


TTC 

Frais de port 

22 f ne 

par envoi 


Tous nos programmes sont disponibles en 3"l/2 
Supplément de 20 Frs TTC par disquette 
PRECISEZ LE FORMAT SUR VOTRE COMMANDE 

Nombre de disques commandés __ 

3.5* Frs 54 / 5.25* Frs 34 

TOTAL _ 

Disques gratuits : réf : 

JOINDRE VOTRE REGLEMENT 
NOM : 

No RUE 

VILLE 

CODE POSTAL 

MODE DE REGLEMENT CHEQUE JOINT 

CARTE DE CREDIT EU RO CA RD - AURORE - 
CARTE BLEUE - VISA AMEXCO DINERS - o> 

(rayez les mentions inutiles) ^ 

NUMERO 0 

DATE D'EXPIRATION 

SIGNATURE ^ 

Un disque catalogue est envoyé gratuitement avec chaque 
commande 

Pour commander par téléphone appelez le (1) 42.43.74 74 et 

donnez les références de votre carte de crédit 

PC USER CENTER BP 225 93523 SAINT DENIS CEDEX 


PC USER 
CENTER 


BP 225 93523 

SAINT-DENIS CEDEX 


100 rue du Fbg St Denis 
75010 PARIS 
42.46.42.68 


7 rue Berryer 
75008 PARIS 
42.25.98.11 


7 rue Ernest Renan 
93200 SAINT DENIS 
42.43.74.74 


9 rue Carnot 
92300 LEVALLOIS 
47.57.18.99 


79 Av. de la Mame 
92600 ASNIERES 
42.43.94.89 


149 rue de Paris 

93800 EPINAY S/SEINE 

48.21.14.74 


FAX : 16 (1) 47.57.87.03 


MEILLEUR 
RAPPORT 
QUALITE PRIX 
DU MOMENT 


MEMBRES DE L’ENSEIGNEMENT SUPERIEUR, ENSEIGNANTS ET 
ETUDIANTS, PROFITEZ DE LA GRANDE PROMOTION COMMODORE SUR LES 
PC XT ET AT. DEMANDEZ NOUS SES MODALITES. 

(PROMOTION VALABLE JUSQU’AU 31/10/1989) 


Des conditions spéciales sont accordées à tous les membres de l’enseignement national 
ou privé ainsi qu’aux sociétés de formation. 


4,77 à 9,54 MHz - 640 Ko de RAM - Interfaces série et 
parallèle - Disquette 5"l/4 et/ou 3"l/2 - Disque dur 
20Mo (PC 20) - 3 Slots d'extension disponibles - 
Clavier 102 touches - MS/DOS 3.2 - GW BASIC ... 


d ItI-Iji —» 
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pc 10-m / pc 20-m 
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Turbo Pascal 5.5 

Une nouvelle orientation 

Borland lance déjà une nouvelle version du Turbo 
Pascal ! A peine quelques mois après la version 5.0, 
voici la 5.5. Mais quel est l'Objet du délit ? 


xtrait de la brochure Borland 
«/.a Programmation 
Orientée Objets entre dans 
la réalité »: ‘Chez Borland, 
nous pensons que la POO 

_ sera aux années 90 ce que 

la programmation structurée 
a été à la décennie précédente: la 
technique la plus efficace de gestion 
de la complexité de programmation. 
Jusquà ce jour, le progrès a été assez 
lent du fait du manque d'outils de pro¬ 
grammation objets adaptés. Cette 
période de transition est bel et bien 
révolue. Nous entrons dans une nou¬ 
velle ère de la programmation." 

Oh. Oh. OO, hoop I OOP ? Une faute 
de frappe ? De la Break-Dance ? Non. 
A partir de dorénavant II va falloir s'ha¬ 
bituer à de nouvelles abréviations à 
base de OO. OO pour Orienté Objets. 
En vrac, quelques acronymes: LOO 
pour Langage Orienté Objets, POO 
pour Programmation Orientée Objets 
(en anglais, parce que ces sigles se 
conjuguent à toutes les sauces, OOP 
pour Object Orlented Programmlng), 
et... TPOO pour Turbo Pascal Orienté 
Objets, Vous l'aurez compris, révolution 
fondamentale de la version 5.0 vers la 
version 5.5 est l'avènement de l'Objet. 
Mais laissons en Instance la notion 
d'objet et revenons à la rédaction 
structurée. 


Le Pascal et la program¬ 
mation structurée. 


Tout logiciel de la catégorie «langage 
de programmation» est un système de 
communication avec la machine à 
laquelle II se destine. 

La qualité d un langage se mesure par 
deux aspects: la concision de ses tra¬ 
ductions et la facilité d'expression qu'il 
amène. 


Actuellement, les compromis les plus 
en vogue s'appellent Basic, C et 
Pascal. Ces langages se transforment 
et s'enrichissent continuellement. Le 
Basic est en train de devenir un «lan¬ 
gage structuré» comme le Pascal et le 
C le sont depuis leur origine. 

Un langage structuré est un langage 
où les Instructions et données d'un pro¬ 
gramme sont rangées dans des struc¬ 
tures organisées logiquement entre 
elles. Au contraire d'un langage où 
l'organisation peut être anachronique 
comme lorsqu'elle est basée sur des 
numéros de ligne par exemple. 
Cessons la théorie confuse. 

Dans la pratique, le propre d'un langa¬ 
ge structuré est d'induire, voir forcer, 
une structuration des Idées du pro¬ 
grammeur et donc de rendre ces 
Idées programmables efficacement I 
Parmi les langages structurés répan¬ 
dus. le Pascal a pour lui la plus grande 
lisibilité. La relecture d un programme 
correctement écrit en Pascal permet 
de comprendre très facilement com¬ 
ment Il fonctionne. Cette lisibilité et la 
structure du Pascal l'ont désigné d'offi¬ 
ce comme le langage d expression 
des algorithmes, donc, comme le lan¬ 
gage pédagogique par excellence. 


Turbo Pascal 


Lancé en 1983, le Turbo Pascal a été 
un des premiers logiciels pour PC à 
Intégrer un environnement de déve¬ 
loppement complet pour langage 
compilé (un langage «compilé» est un 
langage ou le source du programme 
est entièrement traduit en code 
machine avant une quelconque exé¬ 
cution. à l'opposé des Basic de 
l'époque, langages du type «Interpré¬ 
tés», où le programme est Interprété 
au fur et à mesure de son déroule¬ 
ment). Pour écrire un programme dans 
un langage compilé, Il faut un système 



servant à la saisie du texte du pro¬ 
gramme (un éditeur de texte) et un 
système effectuant la traduction de 
ce texte en code machine (un compi¬ 
lateur). Cela fait deux programmes. Si 
la tendance chez les fournisseurs de 
langages est maintenant de marier 
ces deux programmes en un, ça n'a 
pas toujours été le cas (les deux com¬ 
pilateurs du langage Assembleur qui 
dominent le marché, MASM de 
Microsoft et Turbo Assembleur de 
Borland, sont aujourd'hui encore four¬ 
nis sans éditeur de texte 1). Or l'intégra¬ 
tion du compilateur à l'éditeur de 
texte présente de nombreux avan¬ 
tages. Par exemple, lorsque le compi¬ 
lateur s'aperçoit d'une erreur de syn¬ 
taxe. après émission d'un message 
explicatif, le curseur peut être placé 
directement sur l'instruction fautive 
pour une correction immédiate. 
Lorsque la mise au point est furtive, du 
genre on tape n'importe quoi puis on 
lance le compilateur pour voir ce qu'il 
va en penser (méthode non recom¬ 
mandable mais ô combien prati¬ 
quée), on gagne du temps en élimi¬ 
nant les laborieux passages de l'édi¬ 
teur au compilateur. Donc, quand on 
sait que le compilateur du Turbo 
Pascal a toujours été extrêmement 
rapide, l'éditeur de texte de bonne 
facture, que, de plus. Borland a tou¬ 
jours eu une politique commerciale 
d avant-garde (bas prix, campagne 
de pub énorme), on comprend fort 
bien comment ce produit est devenu 
un standard dans le monde PC. 
Borland annonce plus d'un million et 
demi d'exemplaires vendus I 










Un peu d'épistémologie du Turbo 
Pascal: - La version 4 a représenté le 
premier grand chambardement. Elle 
introduisait le concept d «unit» permet¬ 
tant de construire des programmes de 
plus de 64 ko en Turbo Pascal ainsi 
qu'un système d'aide à faire pâlir une 
encyclopédie sur le Pascal et de 
vastes fonctionnalités graphiques 
adaptées à de nombreuses cartes. - 
La version 5.0 est apparue en même 
temps que le Turbo Debugger (outil 
ultra performant d'aide à la mise au 
point des programmes). Elle s'enrichis¬ 
sait donc de possibilités de «debugga- 
ge» Internes (incluses dans l'éditeur) et 
externes (via Turbo Debugger. donc 
avec possibilité de descendre au 
niveau code machine tout en visuali¬ 
sant le Pascal d'origine I). En outre, à 
travers cette version, le Turbo Pascal 
accédait enfin à des relations conve¬ 
nables avec le coprocesseur arithmé¬ 
tique 80x87. Il profitait de l'occasion 
pour renouer avec ses anciens 
amours, disparus avec la version 4, les 
partiels ou « overlay» (bouts de pro¬ 
grammes résidant sur disque ou dans 
la mémoire étendue et qui peuvent se 
recouvrir les uns les autres dans la 
mémoire principale au fur et mesure 
des besoins, ce dans un souci d'éco¬ 
nomie d'espace). A noter, l'apparition 
de deux versions du Turbo Pascal, la 
normale et la professionnelle, cette 
dernière étant en fait la réunion en un 
même package du Turbo Pascal de 
base, du Turbo Debugger et du Turbo 
Assembleur. 


La version 5.5 


celui qui parle de la POO. Dommage 
parce que, ce qu'amène la version 
5.5, c'est une compilation un brin plus 
efficace, une meilleure gestion des 
«partiels», et, surtout, le concept 
Objets, annoncé comme allant révolu¬ 
tionner la programmation. 


Objectivement 


Un «objet», en POO, est la définition 
d'une façon de réunir données et pro¬ 
gramme. Une «instance» d'un objet est 
cette «encapsulation» rendue effecti¬ 
ve. La partie programme définie des 
«méthodes» de traitement de la partie 
donnée. Il est possible de définir un 
«objet» «descendant» d'«obJets» 
«ancêtres». Le «descendant», par le 
processus d'«hérltage», acquiert les 
caractéristiques de ses «ancêtres», 
l'évolution consistant en de nouvelles 
données ou de nouvelles «méthodes», 
voir la mise au goût du Jour de 
méthodes des «ancêtres». Tout cela 


amène la possibilité de redéfinir des 
librairies «objets» sans disposer des 
sources de ces librairies et une abs¬ 
traction sans doute plus naturelle de la 
programmation. Tout cela amène... à 
part de belles discussions, on ne sait 
pas trop encore quoi. Le concept exis¬ 
te, aux développeurs de l'utiliser main¬ 
tenant I Ils ont en tout cas un fabuleux 
outil à leur disposition. On en reparlera. 


Nicolas Bourdin. 


Turbo Pascal: W5F 

Turbo Pascal Professionnel: 2995 F 

Mises à jour: 

TP 5.0 ■> TP 5.5:325 F 

JP 5.0 (ou antérieur) -> TP 5.5 Pro :1995 F 

TP 5.0 Pro -> TP 5.5 Pro : 475 F 

TP 4.0 (ou antérieur) -> TP 5.5:695 F 


J.B.G 

ELECTRONICS 

ouvre un rayon 

OCCASION 

VENTE - ACHAT - DEPOT-VENTE 


Le programmeur qui rencontre pour la 
première fols une version professionnel¬ 
le du Turbo Pascal 5.5 est tout de suite 
frappé par un argument de poids, 
celui de la boîte. Elle est énorme et 
question rapport polds/prlx, on est au 
top. Pensez donc, on en extrait pas 
moins de 12 disquettes (en fait 8 en 
5,25' et 4 en 3,5') et 6 bouquins consé¬ 
quents (en tout 2678 pages) en fran¬ 
çais! Ne vous affolez pas, le produit est 
si bien conçu qu'à la limite vous n'au¬ 
rez jamais besoin de la doc... cepen¬ 
dant vous disposez d'une mine d'infor¬ 
mations capable de transformer un 
néophyte parfait en développeur de 
haut vol. Car c est très bien fait. Seul le 
manuel le plus mince (166 pages) est, 
à mon avis, un peu confus. Hélas! c'est 


Tous materiels : micros, 

| écrans, périphériques, 

! logiciels, accessoires. 

J.B.G. Electronics 

163, avenue du Maine - 75014 Paris 
Métro Mouton du vernet ou Alesia 
Tél. 45.41.41.63 / 45.41.44.54 

ouvert du Lundi au Samedi de lOh 
i à 19h sans interruption. 

i_ 
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SHOPPING MW» 


HOUSSES 

Poussières, cendres miettes... sont les 
ennemis des circuits électriques Grâce à cette 
housse vous protégerez votre ordinateur et 
éviterez les problèmes de panne toujours très 
désagréables et onéreux. 

AMSTRAD : 

| clavier + moniteur) 

CPC 464 COULEUR, simili cuir blanc 
Rf 4001 175 F 

CPC 464 COULEUR. PVC opaque 

Rf 4001. 100 F 

CPC 6128 COULEUR simili cuir blanc 

Rf 4002.175 F 

CPC 6128 COULEUR.PVC opaque 

Rf 4012. 100 F 

CPC 464 MONO simili cuir blanc 

Rf 4003.175 F 

CPC 464 MONO PVC opaque 

Rf 4013.100F 

CPC 6128 MONO simili cuir blanc 

Rf 4004.175 F 

CPC 6128 MONO. PVC opaque 

Rf 4014.100 F 

DDI 1 simili cuir blanc 
Rf 4005 75 F 
DDI 1 PVC opaque. 

Rf 4015 80 F 

DMP 2000/3000/3160. simili cuir blanc. 

Rf 4006. 90 F 

DMP 2000/3000/3160. PVC opaque 

Rf 4016. 60 F 

PC 1512/1640 simili cuir blanc 

Rf 4007. 180 F 

PC 1512/1640. PVC opaque 

Rf 4017.120 F 

PCW 8256/8512, simili cuir blanc 

Rf 4008.220 F 

PCW 8256/8512. PVC opaque Rf401B 150 F 

ATARI (clavier) 

ATARI 520/1040. simili cuir blancRf 4019 80 F 
ATARI 520/1040. PVC OpaqueRf 4009 60 F 

COMMODORE (clavier) 

COMMODORE 64 PVC Rf 4030 65 F 
COMMODORE 64. simili cuir blanc 
Rf 4031 85 F 

COMMODORE 128, PVC.Rf 4032 70 F 
COMMODORE 128. simili cuir blanc 
Rf 4033 90 F 

AMIGA 500-1000, PVCRf 4034 70 F 
AMIGA 500-1000, simili cuir blanc 
Rf 4035 90 F 

AMIGA 2000. PVC Rf 4036 70 F 
AMIGA 2000. simili cuir blancRf 4037 90F 

PC: clavier + moniteur 

PC 2086 simili cuir blanc Rf 4050 190 F 
PC 2086 PVC Opaque R f 4051 145 F 
PC 2286 simili cuir blanc Rf 4052 190 F 
PC 2286 PVC Opaque R f 4053 145 F 
PC AT IBM simili cuir blanc Rf 4054 200 F 
PC AT IBM PVC opaque Rf 4055 150 F 
PC XT IBM simili cuir blanc Rf 4056 200 F 
Clavier 102 touches IBM Tandon simili cuir 

blanc-RI 4058 95 F 

Clavier 102 touches IBM Tandon 

PVC opaque- R( 4059 70 F 

Imprimante EPSON EX 800 

simili cuir blanc- Rf 4080 110 F 

Imprimante EPSON EX 800 

PVC opaque- Rf 4081 80 F 

Imprimante EPSON LQ 500 

simili cuir blanc- R f 4082 110 F 

Imprimante EPSON LQ 500 

PVC opaque- Rf 4083 80 F 

Imprimante NEC P2220 

simili cuir blanc- R f 4084 110 F 

imprimante NEC P2220 

PVC Opaque- Rf 4085 80 F 


ETIQUETTES 

AUTOCOLLANTES 

INFORMATIQUES: 

Des adresses lisibles par tous 1 
Que ce soit votre adresse sur votre 
courrier ou celles de vos correspondants 
vous serez sur qu elle sera lisible puisque 
editee sur votre imprimante De plus 
vous n aurez plus a l écrire chaque fois. 

500 étiquettes 89x36mm (1 de front) 

Rf.9500._50 F 

500 étiquettes 69x36mm (3 de Iront) 

Rf 9510 60 F 



BUREAU 

INFORMATIQUE : 

A r aise pour utiliser votre micro' 

Poste de travail complet, rationnel et 
efficace permettant de travailler sans 
fatigue grâce une bonne disposition de 
ses differents plans, sa rigidité, sa 
peinture anti-reflets une ergonomie bien 
étudiée Ses deux etagères latérales 
rétractables permettent d avoir des 
accessoires(imprimante. joystick ) 
branchés en permanence Sa construc¬ 
tion entièrement en bois 
supprime les disfonctionnements dus a 
l accumulation de charges statiques Son 
succès croissant et I importance des 
séries ont permis une rationnalisation de 
la production et un prix de vente 
i particulièrement intéressant 
Bureau informatique 
Rf.7001 _ 775F 

CARACTERISTIQUES 
Plateau 770 x 415 mm 
Hauteur hors tout 79 mm 
Poids 30 kg 
Livré en kit. 

Emballage : Carton 870 x 870 x 130 mm 
Couleur gris anthracite 
-Frais de port Paris-Région Parisienne 
140 F Province. 180 F- 


SACOCHE A 
DISQUETTES: 

Promenez-ies dans le confort 1 
Emmenez ses disquettes en vacances au 
bureau ou chez un copain est toujours 
délicat Elles risquent la pluie, le soleil, la 
poussière, les chocs avec d autres objets 
dans les poches Cette sacoche 
imperméable, très résistante, rigide 
anti-magnètique. double d aluminium et 
d éponge les mettra l abri de tout danger 
Peut contenir 10 disquettes et existe pour 
disquettes 3 3 1/2 ou 5 1/4 

Sacoche a disquettes disq. 3' 8 3 12 

Rf 9600 _140 F 

Sacoche disquettes disq 5 1/4 

Rf 9610 140 F 


TAPIS SOURIS j 

Ne transformez plus votre souris en 
ramasse-poussières 1 
Ce tapis, spécialement conçu pour 
I usage d une souris, en tissu anti¬ 
statique double de mousse prolongera la 
vie de votre souris 
Tapis souris 

Rf.4010 _65 F 



FIXIDISC : 

Vos disquettes à portée de main 1 
Ne cherchez plus la disquette que vous 
venez iuste de créer rangez-ia dans 
votre FIXIDISC Elle y sera a portée de 
main et a l abri de la poussière, cendres 
FIXIDISC peut contenir 4 disquettes de 
tout format 

Fixidisc I unit. Rf 3001 _ 135 F 

Fixidisc par 3.RF3010_90 F 






KIT DE NETTOYAGE 
DISQUETTTE 3”1/2 OU 
5”1/4 : 

Nettoyez votre lecteur de disquette' 

L encrassement des tètes de lecture de 
votre lecteur est inévitable et peut 
endommager gravement vos disquettes 
Faites-lui régulièrement une petite 
toiletté grâce au kit de nettoyage très 
complet 

Kit nettoyage disquettes 5 1/4 

Rf.8003_ 135 F 

Kit nettoyage disquettes 3 1/2. 

Rf8001 135 F 


ANTENNE INTERIEURE: 

La T V sans souci! 

Que vous utilisiez votre moniteur comme 
T V grâce à un tuner ou que vous ayez 
une T V le problème du fil d antenne se 
pose toujours Grâce â cette antenne 
intérieure vous mettez votre TV là où 
vous le voulez sans problème Elle 
permet la réception de toutes les chaînes 
avec la même qualité de réception qu une 
antenne extérieure 

Antenne intérieure 

Rf.9100 299 F 





























BOITE RANGEMENT 
DISQUETTES : 

Ordre et metnode sont la base de 
I informatique' Un rangement intelligent 
de vos disquettes vous facilitera vos 
recnerches et les mettra à I abri de la 
poussière cendres Couvercle 
transparent 5 intercalaires et fermeture 
ciel (livre avec deux clefs), cette boite 
existe en plusieurs contenances 

Boite rangement disq 5 '1/4.(100 disq ) 

Rf.50011 _20 F 

Boite rang disq 5 IM.(50 disq.) 

Rf 5002 95 F 

Boite rang.disq 3 1/2 (40 disq.). 

R1 5004 85F 


FLASHFIRE : 

Le |oystick digital touches sensitives' 

Le premier joystick sensible au moindre 
effleurement Inutile de le brusquer il 
réagit immédiatement sur le principe de 
l induction capacitive du corps humain 
Garantie constructeur de 2 ans 
Flashfire Atari ST Commodore 
Thomson 
Rf 9003 295 F 

Flashfire 
Amstrad CPC 

Rf 9002 290 F 


KIT DE NETTOYAGE 
CPC : 

Redonnez l aspecr du neuf à votre CPC' 
Ce kit très complet, comprenant meme 
un mini-aspirateur vous permettra de 
nettoyer I écran, le clavier et le lecteur de 
disquettes dont l encrassement des tetes 
de lecture est inévitable et peut 
endommager gravement vos disquettes 
Kit de nettoyage 3 
Rf 9010 199 F 





FILTRE ECRAN 14**: 

Attention aux yeux 1 Ce filtre écran 
amélioré la visualisation de l écran en 
supprimant les reflets et en filtrant la 
luminosité Très reposant pour votre vue 
S adapte très facilement a votre écran par 
fixation velcro 
Filtre écran 14 

Rf 2007 160 F 



MINI BOITE RANGEMENT 
DISQ. 3”,3”1/2 ET 5”1/4: 


Plus d excuse de ne pas trouver une 
disquette’ Une grande boite de rangement 
n est pas toujours très pratique Cette boite 
de rangement conçue pour contenir 6 
disquettes vous permettra de transporter 
vos disquettes en toute tranquillité mais 
aussi d avoir un classement simple et 
pratique chaque boite ne pouvant contenir 
un type précis de disquette (wargame 
arcades, tableur ) 

Diskfile 5 Disquettes 3 & 3 1/2 

Rf 8200_ 45 F l'unit 

Diskfile 5 Disquettes 3 & 3 1/2 

Rf 8210 100 F les 3 

Diskfile 5 Disquettes 5 1/4 


Rf 8220 45 F l unit 

Diskfile 5 Disquettes 5 1/4 

Rf 8230 100 F les 3 



BON DE COMMANDE 


Je commande 


SUPPORT IMPRIMANTE 
80 COLONNES: 

Pour avoir une bonne impression' 

Fini les problèmes de papier baladeur 
qui tombe mal se déchiré Avec un 
bac alimentation coulissant permettant de 
remettre du papier sans bouger 
I imprimante un bac réception rétractable 
un couvercle transparent permettant de 
voir la quantité de papier disponible a 
tout moment la possibilité de charger le 
papier par I avant ou le milieu de 
l imprimante, ce support imprimante 
réunit toutes les qualités d un materiel 
professionnel a un prix grand public 

Support imprimante 80 colonnes 

Rf 3003 385 F 


FIXIDOC: 

Fini le mal de cou 1 

Cet accessoire ingénieux vous permettra 
de visualiser vos documents de face et 
de I écran et vous en facilitera ainsi la 
frappe Fixation par velcro sur le dessus 
de votre moniteur 
Fixidoc 

Rf 3002 75 F 


f 


MAGNETOPHONE 
SPECIAL CPC: 

Faites des économies' 

Spécialement conçu pour la micro 
informatique ce magnétophone vous fera 
réaliser d importantes économies en vous 
permettant de charger les logiciels 
cassettes toujours moins chers a I achat.. 
Fourni avec le cable pour CPC 6128. 

Magnetophone+càble CPC6128 

Rf 8100 299 F 





à retourner accompagné de votre réglement à : 
NEO-MEDIA-SERVICE VPC 

8-7, rue de l’Amiral Courbet, 94160 SAINT-MANDÉ 


Nom: .Prénom: 

Adresse : . 


Code Postal : .Ville : . 

Têl.: . 

Je possède un ordinateur de marque : . 

Type : .□ Monochrome □ Couleur 

Je règle par : 


□ chèque bancaire □ chèque postal □ mandat 

VESTE PAR CORRESPONDANCE 
EXCLUSIVEMENT 

Tous nos envols sont effectués en reco mmandé 


Article 

Réf. 

Quantité 

Prix total 





















Frais de port : 27 F Jusqu’à 360 F d'achat, 

35 F au-dessus de 350 F*. 

* : tarif port au 01/01/89, France 
métropolitaine uniquement 

Pour la table MICROMAG, port Paris et 
région parisienne : 140 F, province : 180 F. 

frais 

déport 


TOTAL 

AREOLES 



Signature: 


■ Ce don oe commande est vataote deux moi s après sa date de parution 


MicroMag 5 




















Tbut pour plaire 

FINANCE 

Mettez fin sans tarder à la gabegie 
de votre compte bancaire résultant 
de vacances dispendieuses.. 


éveloppé en Turbo 
Pascal 3, ce logiciel 
de gestion bancaire 
particulièrement convivial, 
tournant sur tout PC muni 
d'une carte graphique CGA, 
n'a d'autre prétention que de 
vous aider à tenir simplement 
vos comptes à jour. L'option 4 
(Obtenir un reçu) du menu 
autorise l'impression de rele¬ 
vés et l'utilisation d'un code 
permet de rendre le compte 
confidentiel. 


L'option 0 (Aide) est ici totale¬ 
ment facultative vu l'extrême 
facilité d'utilisation de FINAN¬ 
CE. Si vous y tenez malgré 
tout, réalisez une notice (à l'ai¬ 
de de l'éditeur) occupant une 
page écran et sauvez-la sous le 
nom "LISEZ.MOl''. 

N.B. Après lecture de ladite noti¬ 
ce, le retour au menu se réalise 
par appui sur une touche quel¬ 
conque. 

J.Georges Paulus 



Finance Menu 


■ \3;s fvNPTE 
LEFT.Cî? > ROThIT 
I ZFE/’Æ? UN DEP)' 

• y* pçcij 

3'jSIt S3N CC'NPTE 
WJ DOS 


i JC JC SCR 1955 


PROCRM PRG; 

TYPE 

CH=STRIH6|20|, 

EHR-RECORD 
OPCH; 

DATE:CH. 

AOÛT REAL; 

CAUSECH; 

HUA.IHTEGER; 

COAPTE REAL, 

END; 

FICHIER-FILE OF ENR. 

VAR 

RERU LISEZ AOITEIT 
PROCEDURE BIP; 

BEC IR 

SOURD(BOO); 

DELA»(1001. 

ROSOURD; 

ERD; 

PROCEDURE LIRE!VAR FICH:TEIT;CHAIRE : CH] 


VAR 

T:CHAR; 

BECIR 

BIP; 

TEITCOLORIM); 
TEITBACHGROURDI1t;CLRSCR. 
ASSIGRIFICH.CHAIRE], 
RESET(FICH); 
fflILE ROT EOFIFICHI DO 
BEGIR 

WHILE ROT EOLI(FICH) DO 
BEGIR 

READIFICH.TI; 
WRITE(T), 

BD. 

READUKFICHI: 

WRITELA; 

ERD; 

CLOSE!FICH] ; 

ERD; 


PROCEDURE CHOU; 

VAR R:CHAR.CODE:CH; 

PROCEDURE AIDE, 

BEGIR 
BIP; 

LIREUISEZ ROI,'USEZ.ROI'); 

REPEAT 

URTIl REYPRESSED; 

BD; 

PROCEDURE CREATIOR(VAR CODEiCH); 

VAR REP : CHAR;CAP ; REAL, 

IFI CH.FCODE: FICHIER;UTI ; BR. 

BEGIR 
CLRSCR; 

60T0IY(25,5) : 

•RITELRI'FIRARCE OPTIOR OUVERTURE DE COAPTE'I; 

G0T0IY(25,6) ; 

TEITCOLORI28); 

WRITELA! 1 .'); 

TEITC0L0RU4); 

S0T0IY(20.101 ; 

WRITE! 1 AVEZ VOUS DEJA UH CORPTE A FIRARCE ? (O/R) '|; 

REPEAT 

60T0IY(64.10) ; 

READ(KBD.REP). 

URTIL REP IR l'O'.'R]; 

IF REP- 0 THB 

BEGIR 

GOTO!» (20. H); 

WRITE('ENTREZ VOTRE CODE D'ERTREE '); 

TEITCOLORI 28). 

READLR(CODE). 

BD; 

IF HEP- R THB 

BEGIR 

GOTOIYI20.14) : 

RRITEt'VOUS DEVEZ IRVERTER UH CODE D'ERTREE.'); 
G0T0IY(20.15); 

WRITE! POURQUOI PAS LE R' DE VOTRE CARTE BLEUE 1 
TEITCOLORI 28); 

READLR(CODE); 

60TOIYI20.20); 

TEITC0L0RI14); 

RRITECBTREZ LE RORTART DU 1' DEPOT:'); 

GOTOIÏ(20.21). 

READ(CAP). 

IFI:-CODE»'.CPT'; 

ASSIGR(FCODE,IFII ; 

REWRITB(FCODE). 

WITH UTI DO 
BEGIR 

CAUSE:-'OUVERTURE DU COAPTE'. 

R0RT.-CAP; 

COAPTE:-CAP 
DATE;-"; 

OP -'DEPOT' 

RUA.-l. 

BD; 

WRITE(FCODE.UTI) ; 

CLOSE!FCODEI, 

ERD: 

TEITCOLORI30); 

WRITELR; 

RRITELR; 

WRITE!' ..........VOTRE CODE EST ERREGISTRE*•••*" 

REPEAT 

URTIL REYPRESSED; 

BD; 

PROCEDURE DEBITICODE:CH). 

VAR REP.CHAR; 

UTI.BR, 

RM: IHTEGER; 

COPY.FCODE:FICHIER 
CAP:REAL, 

FCLIBT : CH 
BEGIR 
CLRSCR; 

TEITCOLORI 281; 

G0T0IY(20.10); 

WRITE!'ATTERTI0R AVEZ-VOUS OUVERT VOTRE COAPTEIO/H]!'); 

REPEAT; 
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Ne payez plus pour acheter.-. 


f*ie, ch&icJtety pluA-, 
leA, Ncuiuexudéà- au, meilieuA,pAix, 
Unit cltety StüAUtjjt! 



LES LOGICELS 4 ÉTOILES 



05051300 


Starsoft uous offre l’appel. 


AMSTRAD 


NEWS 

LES NEWS AU PRIX STAR!. 


ATARI 


CRA2Y CARS II 95 F 121F 
GAMES SUMMER EDIT 89 F 139 F 


INDIANA JONES 
NIGEL MANSELL 
RICK DANGEROUS 
SILK WORM 
SKATEBALL 
VIGILANTE 
XYBOTS 


85F 135F 
77F 122F 
92 F 139 F 
82 F 122 F 
119F 149F 
89F 115F 
89F 139F 


BUTCHER HILL 

97 F 

147F 

FORGOTTEN WORLD 

93 F 

139F 

JACK NICKLAUS GOLF 

134F 

162F 

NAVY MOVES 

97 F 

159F 

0BLITERAT0R 


147 F 

PERMIS DE TUER 

109 F 

162F 

SOCCER SPECTACULAR 

141F 

186F 

TIMESCANNER 


149 F 

THE STORY S0FARV2 

142 F 

165F 

TRIVIAL PURSUIT 
REVOLUTION FRANÇAISE 


250 F 



4A 0/ pour toute commande 
” IV /O de 3 logiciels 


HIT PARADE 



3 D GRAND PRIX 

114F 

144 F 

AIRB0RN RANGER 

136 F 

179F 

BLASTEROID 

97 F 

147 F 

CHUCK YEAGER 

97 F 

143 F 

DRAGON NINJA 

89 F 

139F 

GARYUNEKERHOTSHOT 


139F 

GUNSHIP 

139 F 

179 F 

HER0ES0F THE LANCE 

94 F 

198 F 

LAST DUEL 

89 F 

139 F 

LAST NINJA II 

115F 

143 F 

LE MAITRE ABSOLU 


187F 

LE MAITRE DES AMES 


169F 

OPERATION WOLF 

89 F 

139 F 

PACMANIA 

93 F 

143 F 

RAMBOIII 

89 F 

139F 

R0B0C0P 

97 F 

137F 

TITAN 

127 F 

167F 

VINDICATORS 

89 F 

139 F 


■ Dément! ■ 


Un catalogue 
tout en couleurs 
I— à chaque commande — 


NEWS 

LES NEWS AU PRIX STAR !. 

F16 
FALCON 

MISSIONS FLACON 
POPULOUS 
R.V.F. HONDA 
ROCKET RANGER 
SILK WORM 
SKATEBALL 
WEIRD DREAMS 


179F 
211F 
177F 
196 F 
199F 
223 F 
158 F 
199 F 
222 F 


ASTEROTH 210 F 

BALANCE OF POWER (Ed. 19901 249 F 
BATTLECHESS 269 F 

BATTLE HAWKS 247 F 

BEAM 247 F 

BUFFALO BILLS 259 F 

CYBERNOID II 169 F 

DEMON'SWINTER 286 F 

DOUBLE DETENTE 186 F 

FORGOTTEN WORLD 186 F 

GOLD RUSH 247 F 

GD MONSTER SLAM 239 F 

HELL RAISER 221F 

HOLLYWOOD POKER PRO 219 F 

KICKOFF 247 F 

KINGOF CHICAGO 319 F 

KULT 247 F 

LEGEND DE DJEL 219 F 

LICENCE TOKILL 199 F 

NAVY MOVES 239 F 

NEW ZEALAND STORY 184 F 

NIGHTDAWN 239 F 

PALADIN 266 F 

PHOBIA 221F 

RICK DANGEROUS 274 F 


TRES SOFT LA RENTREE! 



-» 


POUR UNE COMMANDE DE 

2 LOGICIELS; 

LE STYLO PLUME + LE TROMBONE GÉANT 

3 LOGICIELS 

LE STYLO PLUME + LE TROMBONE GÉANT 
- LA TROUSSE 

OU LA REMISE DE 10% 


R0B0C0P 

197 F 

RUNNING MAN 

247 F 

SAVAGE 

197F 

SLEEPING G0DS 

261F 

SOCCER MICROPROSE 

243 F 

THUNDERBIRDS 

245 F 

TIME SCANNER 

239 F 

TINTIN SUR LA LUNE 

235 F 

TOM & JERRY 

269 F 

TOTAL ECLIPSE 

266 F 

TRIVIAL PURSUIT (REV. FRANC 

288 F 

WATERLOO 

245 F 

XYBOTS 

199F 

MINITEL 3615 

L 

Clubtel* STAR 

J 

HIT PARADE 


ADVANCED RUGBY 

197F 

AFRICAN RAIDER 

219F 

AIRB0RN RANGER 

247 F 

ARCHIPELAGOS 

249 F 

ARKAN0ID 2 

184 F 

BARBARIAN II 

168 F 

CHESS MASTER 2000 

225 F 

COSMIC PIRATES 

197F 

CRAZY CARS II 

247 F 

CYBERNOID II 

170F 

DOUBLE DRAGON 

179F 

DUNGEON MASTER 

235 F 

EXPLORA II 

307 F 

GALDREG0NS DOMAIN 

192 F 

KING QUEST IV 

299 F 

RING SIDE 

259 F 


NEWS 


LES NEWS AU PRIX STAR! 


FALCON 

204 F 

POPULOUS 

196F 

RICK DANGEROUS 

223 F 

OTHELLO KILLER 

199 F 

SILK WORM 

179F 

BUFFALO BILL 

259 F 

CHARIOTS OFWRATH 

274 F 

DRAGON NINJA 

230 F 

F.O.F.T. 

269 F 

HOLLYWOOD POKER PRO 

219F 

NDIANA JONES 

239 F 

KICK OFF 

247 F 

KULT 

235 F 

LICENCE TO KILL 

195F 

LORD OF RISING SUN 

288 F 


MISSION FALCON 190 F 

NEW ZEALAND STORY 232 F 

NIGHT DAWN 269 F 

PHOBIA 245 F 

POWER DROME 239 F 

FALCON MISSIONS 190 F 

R0B0C0P 293 F 

SAVAGE 199 F 

TANK ATTACK 259 F 

TIMERUNNER 239 F 

TIME SCANNER 249 F 

TINTIN SUR LA LUNE 235 F 

TOTAL ECLIPSE 266 F 

VIGILANTE 154 F 

WATERLOO 288 F 

WICKED 288 F 

XENON 2 245 F 

XYBOTS 199 F 

HIT PARADE 

AIRB0RNE RANGER 266 F 

AFRICAN RAIDER 219 F 

ARCHIPELAGOS 247 F 

BALANCE OF POWER (Ed. 19901 288 F 
BATTLEHAWKS 1942 21 1 F 

BEAM 259 F 

BLOOD MONEY 243 F 

BUTCHERHILL 168 F 

C0L0SSUS CHESS X 249 F 

CRAZY CARS 2 216 F 

DARK SIDE 266 F 

DELUXE PAINT III 749 F 

DEMON'SWINTER 286 F 

DUNGEON MASTER 223 F 

EXPLORA II 301F 

FLYING SHARK 269 F 

FORGOTTEN WORLDS 186 F 

GOLD RUSH 247 F 

GUNSHIP 269 F 

GRAND MONSTER SLAM 239 F 

GD PRIX CIRCUIT 259 F 

GUNSHIP 245 F 

HAWKEYE 240 F 

HYBRIS 245 F 

HYPERDROME 239 F 

MICROPROSE SOCCER 219 F 

NAVY MOVES 239 F 

PURPLE SATURN DAY 232 F 

RUNNING MAN 244 F 

SUPER HANG ON 239 F 

SW0RD OF SODAN 247 F 

TEST DRIVE II 279 F 

T.D.2 SC CALIFORN 190 F 

T.D.2 SC CARS 190 F 

TIMES OF L0RE 279 F 

TV SPORTS 317 F 

VINDICATORS 197 F 

ZANY GOLF 259 F 


Pour la disponibilité de nos logiciels, nous contacter au 05.05.13.00. 




BON DE COMMANDE N° 309 (libellé en lettres majuscules) 


ORDINATEUR 
Marque et Type 

TITRES 

K7 

D 

Qt 

PRIX 







EXPORT DOM-TOM - Envoi recommandé par avion ♦ 50 Francs 


Payer par Carte Bleue 

U U U U U U U U U U U U U U U U U U L- 

Date d'expiration Signature: 

rXPORT Paiement par Mandat International UNIQUEMENT 

# La réduction de 10 % ne s applique pas sur les promotions ! 

Frais de f\3rt 
et Emballage 

♦ 15 Francs 

CR 


TOTAL 



à retourner à : i 

I • LES LOCiCELS 4 ETOILES 

ST-RSÜFT 

B,P 20 - 94141 ALFORTVILLE CEDEX 
Tél 43 96 57 83 43 96 57.84 

N° Client (si connu) _ 

NOM _ 

Prénom___ 

Date de naissance _ 

Adresse -,- 

Ville _ 

Code Postal _ Tél - 

MODE DE REGLEMENT 

Chèque Mandat-Poste [_ Contre Remboursement i *20 Fl 







LISTINGS 


READfKBD.REPI ; 

URTIL DEP 1* l'O'. V.'H'.'H'I; 

IF REP-'H THES CREATIOR(CODE). 

If REP-n- THEH CREATIOR(CODE); 

CLRSCR; 

RW» =0. 

GOTOIY(25.51; 

WRITE»'FINARCE OPTION DEBIT SUR CORPTE ]: 

GOTOÏY(25,6); 

TEITCOLOR(121. 

WRITE! ..'!■ 

GOTOIY (25,71; 

TEITCOLOR!15|; 

WRITE! 1 OPERATION SUR LE COMPTE ',CODE). 

GOTOIY(20.10); 

TEITCOLOR! H) 

WRITE!'DONNEZ LE TYPE DE DEPENSE: ]: 

GOTOIY(20.15|; 

WRITE!'DONNEZ LE NONTANT DE U DEPENSE '1; 

S0T0IY120,20]; 

WRITE!’DONNEZ U DATE DE LA DEPENSE! I 'I. 

GOTOIY(20,241, 

WRITE!'VOULEZ-VOUS EFFECTUER UN AUTRE DEBIT KO/NI'l; 
ASSIGN(COPY 'COPY CPT'1. 

FCLIENT:"CODE*'CPT', 

ASSIGR(FCODE,FCLIENTI; 

REP;--'0 , 

RESET(FC0DE1 
REWRITE(COPY). 

WHI LE NOT EOFIFCODEI DO 
BEGIN 

READIFCODE.iriIl; 

WRITE(COPY,UTII ; 

END; 

CLOSE(COPY); 

CLOSE!FCODEÎ; 

CAP;*UTI.CONFIE; 

RESET(COPY); 

REWRITE!FCODE); 

VH ILE NOT EOF!COPYI DO 
BEGIN 

READ(COPY,UTI1 ; 

WRITE!FCODE,UTI1; 

RAN -UTI NUN 
END; 

REPEAT 
VITH UTI DO 
BEGIN 

OP:='RETRAIT', 

NUN:-RAN+1. 

RAN -NUN 
GOTOIY(20,11) 

TEITCOLORÜ2), 

READ(CAUSE); 

BIP: 

GOTOIY(20.16) ; 

READ(NONT); 

COMPTE: -CAPHONT 
CAP -COMPTE 
BIP. 

GOTOIY(20,211; 

READIDATEI; 

BIP, 

WRITE!FCODE, UTII; 

REPEAT 

GOTOIY(20,25]; 

READ(KBD,REP] 

BIP 

GOTOIY(20.11] ; 

WRITE!' 

GOTOIY(20.16) 

WRITE!' 

GOTOIY(20.211 
WRITE! 

UNTIL REP IN l'O N'], 

END; 

UNTIL REP- - N 
CLOSE!COPY]; 

CLOSE!FCODEI ; 

END, 
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PROCEDURE DEPOT(CODE CH], 

VAR REP.CHAR, 

RAN INTEGER; 

UTI ENR; 

COPY,FCODE: FICHIER; 

CAP REAL, 

FCLIENT;CH; 

BEGIN 

CLRSCR; 

TEITCOLOR!281 ; 

60T0IY < 20,10], 

WRITE!'ATTENTION AYEZ-VOUS OUVERT VOTRE C0HPTE(0/N] 1 ' ] ; 
REPEAT, 

READIKBD,REP]; 

UNTIL REP IN l'O',’o N.'n'l; 

IF REP-'N THEN CREATION(CODE!. 

IF REP='n THEN CREATION(CODE]; 

CLRSCR 

GOTOIY!25,5]. 

WRITE! FINANCE OPTION DEPOT SUR COMPTE']. 

GOTOIY! 25.61, 

TEITCOLOR!12) ; 

WRITE! ' —-----'1: 

GOTOIY (25,7] 

TEITCOLOR!15); 

«RITE!'OPERATION SUR LE CONPTE '.CODE) 

GOTOIY(20.10); 

TEITCOLOR!141, 

WRITE!'DONNEZ LE TYPE DE LA RENTREE D'ARGENT ); 

60T0IY(20.15), 

WRITE! DONNEZ LE NONTANT DE LA RENTREE ' ) ; 

GOTOIY(20,201 ; 

WRITE! DONNEZ LA DATE DE LA RENTREE! ! ) '). 

GOTOIY (20.24], 

WRITE!'VOULEZ-VOUS EFFECTUER UNE AUTRE RENTREE ’(0/N]] 
ASSIGNICOPY.'COPY CPT'); 

FCLIENT -CODE*’ CPT 1 
ASSIGN1FCODE.FCLIENT] 

REP *'0\ 

RESET!FCODE) 

REWRITE!COPY] 

WHI LE NOT EOFIFCODEI DO 
BEGIN 

READ!FCODE.UTI1. 

WRITE!COPY,UTI1 
END. 

CLOSE!COPY), 

CLOSE!FCODE); 

CAP -UTI.CONPTE; 

ÛESET(COPY) 

REWRITE!FCODE), 

WHILE NOT EOF!COPY) DO 
BEGIN 

READ(COPY.UTII 
VRITE(FCODE.UTI); 

RAN.-UTI.NUN, 

END; 

REPEAT 
VITH UTI DO 
BEGIN 

OP ■ RENTREE 
NUN -RAN*1 
RAN -NUN, 

GOTOIYI20.il); 

TEITCOLOR!12], 

READ1CAUSEI; 

BIP 

GOTOIY! 20.16). 

READINONTI, 

CONPTE ■CAPtNONT; 

BIP. 

GOTOIY(20,21), 

READIDATEI, 

BIP, 

WRITE!FCODE.UTI), 

REPEAT 

GOTOIY(20,25), 

READIKBD.REP); 

BIP; 

UNTIL REP IN l'O'. Tl. 









ATARI PORTFOLIO 

Le plus petit PC du monde ! 



Prix d'AMIE 

2990 


RAM 128 Ko (RAM Disk de 8 à 96 Ko) - 256 Ko de ROM interne - 5 programmes de base : 
calculatrice, éditeur de textes, agenda, carnet d'adresses, tableur - Clavier Azerty - Ecran cristaux 
liquides compatible MDA, CGA - Bus d'extension : compatible PC 60 broches - Stockage 
supplémentaire : carte mémoire RAM 32 Ko/128 Ko, carte mémoire ROM 32 Ko/128 Ko 


VPC 12-- 

11, bd. Voltaire 75011 Paris 

43574820 

ATARI 

11, bd. Voltaire 75011 Paris 

43579619 

AMIGA 

11, bd. Voltaire 75011 Paris 

43579611 

PC 

19, bd. Voltaire 75011 Paris 

43331809 

SAV 

2, nie Pompon 75011 Paris 

43578205 

OCCASION 

2, me Pompon 75011 Paris 

4357820S 

MAR5CILU 

UNSIR 

69, tours Lieufaud 13006 

(16) 9142 5042 

MAIStllU PC 

69, cours Lieutaud 13006 

(16)91477411 


ATTENTION RESERVEZ 
d'urgence votre PORTFOLIO chez AMIE 

i- 


A RETOURNER A: AMIE VPC 11, BOULEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS 


NOM_ 

AOKESSf _ 


VI LU__ 

CODE POSTAI I I I I 1 I 
TÉL:_ 


DESIGNATION 

QUANT 

PK» 

MONTANT 

















i HUIS D'ENTOI* 


' POSTE 15 F/TUNSPMTEM U f TOTAL 



MON OIDINATEUI : 


MB WH DE PI0DUI1S EN PLUS 


□ CHEQUE □ CCP □ CAITE IIJEUE 
I i I i I DAït D EXPWAT10N 

I I I i i i i l I I I I I I I I I 

DATE_SIGNATURE 


(Tous nos prit sont TTC, les promotions ne sont pas cumulables.) 


□ 


I 


K CCI 5 









60T0XY(20.11I: 

WRITE!' 

GOTOXY(20.16) 

WRITE! 

501011(20.211; 

WRITE!' 

END. 

UNTIL REP-T 
CLOSEICOPYl; 

CLOSE!FCODEI, 

END; 

PROCEDURE VOIR!CODE:CH 1. 

VAR 

UTI: EUR 
R; CHAR; 

RAN 1NTEGER, 

FEICHIER FICHIER, 

FCODE:CH ; 

BEGIN 

CLRSCR; 

GOTOXY(25, Al, 

•RITE!'FINANCE OPTION VISION DE COMPTE I, 

GOTOIY(25,51, 

WRITE! .....'I, 

GOTOXY(10.121; 

WRITE!'COMMANDES I; 

60T0XY(12,141, 

TEXTCOLOH (151 

WRITE! ENTER POUR SUIVANT'1 ; 

GOTOXYI12.16); 

WRITE!'A POUR RETOUR'!; 

GOTOXY(12,181, 

WRITE! P POUR IMPRIMER'I ; 

GOTOXY(12,201, 

WRITE!'S POUR STOPPER'!, 

VINDOVI40.10.78,24); 

TEXTBACKGROUND(0! ; 

TEXTCOLOR!6 ! ; 

CLRSCR; 

FCODE:-CODE*‘CPT' 

ASSIGNIFFICHIER,FCODE); 

RESET(FFICHIER) 

REPEAT 

READIFFICHIER.UTII; 

IF EOF!FFICHIER) THEN SEEK(FFICHIEH,0]; 

WITH UTI DO 
BEGIN 
CLRSCR; 

WRITELN ....••■•••*! 

•RITELN!'Date , date!; 

WRITELM!'Operation;!, 

WRITELN(OP), 

WRITELN!'Cause : ' ] ; 

WRITELNICAUSE] ; 

WRITELN!'Montant; ' I, 

«RITELN(NONT 2:2, F'1; 

«RITELN!'IL VOUS RESTE '!; 

«RITELN(COMPTE 22,' F'), 

«RITELNf • I 

READ(KBD.R); 

BIP, 

IF R- P' THEN 
BEGIN 

«RITELNILST '. |, 

«RITELNILST 'Date date); 

«RITELNILST,'Operation;']: 

«RITELNILST, OP),; 

«RITELNILST. Cause, I, 

«RITELNILST.CAUSE!, 

«RITELNILST, Montant 'I; 

«RITELNILST,«ONT 2.2. F'I 
«RITELNILST,'IL VOUS RESTE') 

«RITELNILST,COMPTE:2;2, F'I; 

«RITELNILST, ...”"), 

END 

RAN -NUN-2; 

IF R='A THEN 

IF RAN>*0 THEN SEEK(FFICHIER,RAN]. 


END, 

UNTIL R='S’ 

CLOSE!FEICHIER! 

WINDOWU. 1,80.251. 

END; 

PROCEDURE DOS; 

BEGIN 

TEITBACKGROUNDI4I 
TEXTCOLOR!DI, 

CLRSCR; 

«RITELN!'SALUT A LA PROCHAINE VOUS ETES NAINTENANT SOUS NSDOS'I 
END, 

PROCEDURE RECIMCODE:CH!; 

VAR IFI CK, 

FCODE FICHIER 
CAP;REAL, 

UTI ENR; 

BEGIN 

IFI -CODE* CPT 
AS5IGN(FCODE, IFI) ; 

RESET(FCODEI ; 

REPEAT 

READ(FCODE.UTI! 

UNTIL EOF(FCODEI. 

CLOSE!FCODE!; 

CLRSCR; 

CAP -UTI CONPTE. 

«RITE!CAP 1 
CLRSCR, 

GOTOXY(15,101 ; 

«RITELN! ALLUMEZ VOTRE IMPRIMANTE SVP PUIS TAPEZ UNE TOUCHE'!; 
REPEAT 

UNTIL KEYPRESSED 
CLRSCR, 

«RITELNILST, .................................... 

«RITELNILST). 

«RITELNILST, FINANCE AUTEUR JG PAULUS 

«RITELN! 'LST, - —--- 

«RITELNILST! 

«RITELNILST!, 

«RITELNILST, 1 RELEVE DE CONPTE .CODE] 

«RITELNILST, LE, UTI.DATE!, 

«RITELNILST!; 

«RITELNILST! 

«RITELNILST, VOTRE SOLDE ACTUEL EST DE '.UTI,COMPTE:2:2. 
«RITELNILST! 

«RITELNILST); 

«RITELNILST! 

«RITELNILST ..... 

END, 

BEGIN 

CODE : = '0000 

REPEAT 

LIREINENU, MENU'I ; 

GOTOIY(10.23) 

TEXTCOLOR(301 

«RITELN!‘TAPEZ VOTRE CHOII'I 
GOTOIY(28, 23). 

TEITCOLORI14); 

REPEAT 
«RITE!’ 'J ; 

READIRBD.H! 

BIP, 

GOTOIYI28 231 
UNTIL N IN | 0' 6' 1 ; 

CASE N OF 
0' AIDE, 

T CREATION I CODE! 

2 DEBIT(CODE) ; 

'3'; DEPOT(CODE!; 

'5' VOIR(CODE); 

4 REÇU(CODE); 


RELEVE DE CONPTE .CODE] 
LE. UTI.DATE!, 


VOTRE SOLDE ACTUEL EST DE '.UTI CONPTE.2:2,' 


END; 

I UNTIL N-6 
END 
BEGIN 
CHOU, 

END 














AMIGA 



Troisième 

épisode 

Suite de l'aventure A- 
Max, l'émulateur Mac¬ 
intosh pour Amiga 500 
et 2000 réalisé par les 
Canadiens de Readysoft 
(les créateurs de 
Dragon's Laif). 
L'émulateur est mainte¬ 
nant dans le commerce, 
à un prix avoisinant les 
2000 F, non compris les 
Rom Macintosh (64 ou 
128 ko) que vous devrez 
vous procurer vous- 
même. Ceci étant, nous 
ne vous proposons pas 
encore le test du pro¬ 
duit, notre version se 
comportant par trop 
bizarrement: problèmes 
dûs au clavier Azerty? 
Espérons que ces détails 
seront vite réglés, car A- 
Max brille par ses per¬ 
formances; il reconnaît 
la plupart des interfaces 
Amiga (y compris la 
souris et le port parallè¬ 
le), émule les Image-wri- 
ter sur des compatibles 
Epson et fait tourner 
Pagemaker version 2 (la 
version 3 plante), Word, 
HyperCard... à condition, 
on s'en doutait, de dis¬ 
poser d'1 Mo de Ram... 


C omme nous l'avions 
prédit il y a peu, 
Commodore est en 
train de lancer une 
vaste offensive 
vers... le Japon, ce 
qui prouve bien que 
le constructeur 
américain essaye 
de faire le maxi¬ 
mum pour imposer 
sa machine. 

Dans le passé, nous 
avons félicité 
Commodore de la baisse quasi générale 
du catalogue Amiga. Un autre point favo¬ 
rable se dégage maintenant: la richesse 
progressivement accrue de l'environne¬ 
ment hard de la machine. 

L'Amiga 500 dispose aujourd'hui d'un 
disque dur compact, l'A590, et l'Amiga 
2000 gagne chaque jour de nouvelles 
extensions (68030, vidéo, etc.). C'est en 
continuant dans ce domaine et en étant 
toujours plus aggressif sur les prix que 
Commodore peut gagner son pari: impo¬ 
ser un standard haut de gamme dans le 
grand public. 

Convaincus des qualités de notre machi¬ 
ne, c'est ce que nous espérons. Les utili¬ 
sateurs d'Amiga sont encore en manque 
de soutien et, entre autres, de logiciels 
professionnels de qualité. 

Pour un Excellence qui sort, combien de 
tableurs, de SGBD disponibles? La balle 
est maintenant dans le camp des édi¬ 
teurs! 


Et la lumière 
sera... 

Scult Animale 4D est un 
des rois du ray-tracing 
sur Amiga. Seul problè¬ 
me, son prix, extrême¬ 
ment onéreux. Pour ceux 
qui veulent s'initier à la 
3D sans y laisser une for¬ 
tune, voici C Light, édité 
par Artronic, un pro¬ 
gramme honnête qui dis¬ 
pose de fonctions puis¬ 
santes à moins de 1000 F. 
Bien sûr, il ne possède 
pas toutes les options et 
la puissance de Scult, 
mais son rapport quali¬ 
té/prix reste excellent 


Toujours plus 

La 3D est décidément à la 
mode sur Amiga puisqu'Antic 
propose aujourd'hui quatre 
disquettes - librairies d'objets 
en 3D pour Scult ■ Animate: 
futur, design, architecture et 
corps humain (squelettes). 
Une très bonne initiative dont 
on regrettera uniquement le 
prix: 350 F pièce. 
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AM IGA 


mit in ion 


EMMANUEL 

FORSANS 


Emmanuel Foreana est le 
directeur du développement 
de Microîds. Il supervise 
donc tous les nouveaux logi¬ 
ciels, mais il avoue une ten¬ 
dresse particulière pour son 
Amiga... 



AMIGA... 

TON UNIVERS 
IMPITOYABLE 


Couleurs 


On a beaucoup parlé, beaucoup 
rêvé et beaucoup médi sur les capa 
cités de l'AMIGA. Des millions de 
couleurs, haute définition plein 
écran, des coprocesseurs partout, 
un BUTTER miracle, à moins que 
ce ne soit le COPPER, multitâche, 
desSPRITESHARD... Mais quelles 
sont réellement les possibilités de 
cette fabuleuse machine ? Il faut 
distinguer la résolution du mode 
graphique. Toutes les résolutions 
ne fonctionnent pas dans tous les 
modes et vice-versa. Nous nous at¬ 
tacherons donc à comprendre le 
pourquoi du comment de 
l'OVERSCAN, des PLAYFIELDS, 
du mode HAM et HALF-BR1TE et 
autres termes abstraits. Puis lancés 
dans notre folle exploration, nous 
jetterons un coup d'oeil aux SPRI- 
TES et à leurs copains les BOBS, et 
nous irons même jusqu'à rendre 
une petite visite au BUTTER et au 
COPPER. 

Les résolutions 

Au risque de me répéter, il faut bien 
faire la distinction entre résolution 
et mode graphique. La résolution 
représente uniquement le nombre 
de pixels visibles à l'écran. Une 
savante confusion est entretenue à 
ce sujet à des fins publicitaires; ce 
qui donne lieu à des commérages 
entre revendeurs et acheteurs 
avançant des chiffres abbracada- 
brans avec une conviction qui fait 
plaisir à voir. Mais venons-en au 
fait. Sur AMIGA, comme sur la 


plupart des micro-ordinateurs ré¬ 
cents on trouve deux résolutions 
principales : la basse définition 
(LOW-RES) et la haute définition 
(HIGHT-RES). Je vous donne par la 
même occasion les termes anglais 
que l'on retrouve dans les manuels 
techniques. On a donc deux types 
d'écrans, auxquels on pourra ajou 
ter des options. A la base un écran 
basse résolution à une définition de 
320 pixels par 200 lignes pour 640 
pixels par 200 lignes en haute réso¬ 
lution. Vous pouvez moduler cette 
définition grâce à ce que j'appelle¬ 
rai «les options». Elles sont au 
nombre de quatre : NTSC, PAL, 
INTERLACE et OVERSCAN. 
NTSC définit un écran standart, 
320x200 ou 640x200. La norme 
NTSC correspond au standard des 
télévisions américaines. PAL est le 
pendant du NTSC et correspond au 
standard anglais qui dispose de 
plus de lignes. Ce qui porte la défi¬ 
nition à 256 lignes. INTERLACE 
double la résolution en Y. Malheu¬ 
reusement pour ceux qui ne possè¬ 
dent pas un écran à 7000 Francs 
H.T. minimum (à haute réma¬ 
nence) lorsque vous passez en 
mode entrelacé, l'écran se met à 
scintiller, vibrer... L'explication de 
ce phénomène est un peu com¬ 
plexe. La norme CGR est la plus 
fréquemment utilisée en matière 
de télévision. Une image de 625 
lignes est affichée tous les 25ème de 
seconde. Elle est composée de deux 
demi-images affichées en 1/50 de 
seconde. La première représente 
les lignes impaires, la seconde les li¬ 
gnes paires. Passons sur les détails 
du balayage. Les contrôleurs vidéo 
classiques sur micro considèrent 
qu'une image n'excède pas 300 et 
quelques lignes suivant le stan¬ 


dard. On simplifie le traitement 
puisque la trame paire est identi¬ 
que à la trame impaire. Le contrô¬ 
leur n'a pas besoin d'être très ra¬ 
pide (toute proportion gardée) et 
ooûte donc moins cher. Une image 
en mode entrelacé fait au minimum 
400 lignes, problème, c'était pas 
prévu. Commodore va sortir un 
nouvel AMIGA, pas le 2000-B, 
encore un autre, qui n'a pas oet 
inconvénient, mais seulement dans 
la gamme 2000, et seulement pour 
les plus aisés. OVERSCAN permet 
d'obtenir une image plein écran. A 
la base les ordinateurs étaient con¬ 
çus pour traiter des données et affi¬ 
cher des résultats sous forme al¬ 
phanumérique. Sur le plus carré 
des écrans carré à coins carrés, les 
coins restent invisibles. Ce qui, 
vous en conviendrez, peut être 
gênant lorsqu'il s'agit du premier 
chiffre d'un résultat. C'est pour¬ 
quoi les concepteurs avaient recen¬ 
tré la zone d'affichage au milieu de 
l'écran, laissant tout autour de cette 
zone un no man's land assez laid. 
Le pixel en haut à gauche d'une 
image graphique a somme toute 
assez peu d'importance. 

Récapitulons, LOW-RES et 
H1GTH-RES, avec leurs options : 
PAL, NTSC, INTERLACE et 
OVERSCAN vous permettent un 
large choix d’écrans. Concrète¬ 
ment voici les possibilités chiffrées. 
(Voir Figure 1) 

Certaines définitions peuvent pa¬ 
raître quelque peu farfelues. Pas du 
tout, ne vous méprenez pas, tout 
est étudié. Il faut pour la définition 
horizontale un multiple de 8 pixels 
puisque dans un plan bit-map un 
bit représente un pixel. La défini¬ 
tion verticale est fonction du raster 
et de ses capacités. 


Les modes 
graphiques 

Notre merveilleuse machine peut 
afficher plus de couleurs simulta¬ 
nément à l'écran que n'importe 
lequel de ses concurrents au même 
prix. Je ne parle évidemment pas de 
l'ATARI, c'est interdit. Quoi qu'il 
en soit l'architecture graphique de 
l'AMIGA est une des plus perfor¬ 
mantes et des plus simples. Para¬ 
doxalement, beaucoup de hobbis- 
tes se heurtent au nombre de para¬ 
mètres à initialiser avant de pou¬ 
voir disposer d'un écran digne de 
ce nom. Que tout le monde se ras¬ 
sure, on va y venir, et la program¬ 
mation de jeux sur AMIGA sera la 
chose la plus naturelle du monde, 
et bientôt je serai en chômage tech¬ 
nique. 

Playfield 

Un écran, dans le jargon commodo- 
rien est plus communément appelé 
PLAYFIELD. On s'étonne après 
que certains rament comme des 
bêtes sur des docs incomplètes, en 
plus elles sont codées. Un PLAY¬ 
FIELD est composé de 1 à 6 plans 
(voir Figure 2), soit de 2 à 64 cou¬ 


les RESOLUTIONS POSSIBLES 



Figure 1 
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EXEMPLE DE CODAGE D'UN PIXEL EN MODE HAM 


CODAGE DES COULEURS D’UN PLAYFIELD 



[ Plan 3 . , 

.. etc 


Plan 2 



Plan 1 



Figure 2.a 


DETAIL DU CODAGE D’UN PLAYFIELD A 3 PLANS 
B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 BO 


Plan 3 
Plan 2 
Plan 1 



B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 BO 


PIXEL 0 = Bit 7 Plan 1 + Bit 7 Plan 2 + Bit 7 Plan 3 
= 0 1 0 
= Couleur N‘ 2 

Figure 2.b 


Plan 1 = 1 
Plan 2 = 1 
Plan 3=0 
Plan 4 = 1 


Plan 5=0 
Plan 6=0 


Figure 3.a 


EXEMPLE DE MODIFICATION DE COULEUR EN MODE HAM 



CODAGE DU BIT-MAP EN MODE HAM 


PS P4 P3 P2 PI PO Résultat 


0 

0 

C3 

C2 

Cl 

CO 

Couleur de 0 à 15 significative 

0 

1 

B3 

B2 

B1 

B0 

Modifie la comDOsante Bleue 

1 

0 

R3 

R2 

RI 

R0 

Modifie la comoosante Rouoe 

1 


G3 

G2 

G1 

G0 

Modifie la comDosante Verte 


Figure 3.c 


Cou leur = 1011b = 11 


Modificateur = 00b = 0 


leurs. C'est presque vrai mais pas 
tout à fait. C'est vrai de 2 à 32 cou¬ 
leurs. Chaque couleur est choisie 
sans aucune contrainte dans une 
palette de 4096 couleurs. Par con tre 
un PLAYFIELD à six plans est un 
cas particulier. 

Half-brite 

Les PLAYFIELDS à six plans sont 
surtout observés dans les grandes 
plaines de Commodore du sud. On 
distingue deux familles au sein de 
cette même espèce : les HAM et les 
HALF-BRITE. Je reviens moi- 
même de Commodore du sud où 
j'ai pu, non sans peine, étudier 
chacun d'eux. Je vous parlerai pour 
commencer du HALF-BRITE. On 
retrouve id une dégénéréscence de 
la race des PLAYFIELDS du nord. 
Je m'explique. Si on rajoute un plan 
à un PLAYFIELD on multiplie le 
nombre de ses couleurs par deux. 
Cette règle ne s'appliquep pas au 
PLAYFIELD à six plans. Celui à 5 
plans, dispose de 32 couleurs que 
l'on choisit librement dans la pa¬ 
lette. On rajoute un plan, 6 plans, 64 
couleurs. Jusque là tout va bien. Les 
prblèmes naissent lors du choix des 
couleurs : 32. La palette d'un 
PLAYFIELD ne peut contenir que 
32 couleurs. Or la race mutante des 
PLAYFIELDS à 6 plans possèdent 
bien 64 couleurs. Comment résou¬ 
dre pareille énigme ? L'énoncé est 
complexe, le prindpe est simple. 
Les dnq premiers plans codent les 
couleurs 0 à 31, le sixième plan code 
la luminosité. Si dans dans les 5 


premiers plan un pixel obtient la 
couleur 27 et que le bit du sixième 
plans correspondant à ce pixel est à 
un, alors le RVB de la couleur 27 est 
divisé par deux et on obtient ainsi 
une couleur 54 identique à la cou¬ 
leur 27 mais plus sombre. Pas trop 
compliqué ? On continu. 

Ham 

Le mode HAM utilise le même 
principe de bidouille du RVB pour 
obtenir 4096 couleurs simultané¬ 
ment à l'écran. A savoir que les 4 
premiers plans codent une couleur 
entre Oet 15, les plans5 et 6 détermi¬ 
nent l'interprétation qu'il faudra 
faire de cette couleur. Si les plans 5 
et 6 sont à zéro la couleur n'est pas 
modifiée, dans le cas contraire la 
couleur est considérée comme une 
modification d’une des composan¬ 
tes RVB de la couleur du pixel pré¬ 
cédent. Illustrons par un exemple : 
Sur la figure 3.a les bit des plans 1, 
2, 3, 4 indiquent la couleur 11, les 
bits des plans 5 et 6, que nous ap¬ 
pellerons «Modificateur», donnent 
le code 00. Le Modificateur étant à 
zéro, seule la couleur est prise en 
compte pour l'affichage du pixel. 
Sur la figure 3.b la couleur est iden¬ 
tique à l'exemple précédent, mais 
le Modificateur donne le code 01 in¬ 
diquant qu'il faut calculer la cou¬ 
leur du pixel en modifiant le RVB 
du pixel précédent. Imaginons que 
le RVB du pixel immédiatement à 
gauche soit R=4, V=F, B=5 Oes va¬ 
leurs sont données en hexadéci¬ 


mal), soit un vert clair. Le code 
Modificateur indique qu'il faut 
modifier la composante verte (re¬ 
portez vous à la figure 3.c). Les 
composantes obtenues seront R=4, 
V=B (11), B=5. Cette méthode vous 
permet d'obtenir 4096 couleurs si¬ 
multanément à l'écran. Le pro¬ 
blème est de bien choisir sa palette 
de base, car pour passer d'un 
rouge-orange(F70) à un bleu(OOF) il 
faut deux pixels intermédiaires qui 
ne sont pas forcément du meilleur 
goût. Le logiciel de dessin gérant le 
mieux le mode HAM est, à mon 
sens, «PHOTON PAINT». 

Dual playfield 

Encore une espèce des affreux, 
mais au combien sympatiques, 
Playfieds à 6 plans. U s'agit tout 
simplement de deux Playfieds 
posés l'un sur l'autre et affichés en 
sprite. Génial non ? Je vois des pe¬ 
tits yeux tous brillants ... et oui on 
peut faire plein de choses avec un 
mode pareil. Le Playfield 1 est 
composé des bit-planes impairs 
(odd planes), le deuxième des bit- 
planes pairs (even planes). Etant 
donné que l'on dipose d'un maxi¬ 
mum de 6 bit-planes, chaque play¬ 
field ne peut excéder 3 bit-planes, 
soit 8 couleurs. Les couleurs du 
Playfield 1 correspondent aux N 0 
à 7 de la palette, un offset de 8 est 
rajouté aux couleurs du Playfield 2 
pour obtenir les N 8 à 15. La cou¬ 
leur 0, n'est pas représentée à 
l'écran, mais traitée comme une 


couleur transparente. 

Ca y'est !!! J'ai fini. Un petit mot 
encore. Nous avons vu les résolu¬ 
tions et les modes graphiques. Une 
petite restriction. La haute résolu¬ 
tion (HIGHT-RES) accèpte un 
maximum de 4 bit-planes (16 cou¬ 
leurs), ce qui interdit tout naturelle¬ 
ment les modes HAM et HALF- 
BRITE. Le mode DUAL-PLAY- 
FIELD n'ayant pas un nombre de 
plans prédéterminé, il est possible 
de travailler en 4 plans, ce qui n'au¬ 
torise que 4 couleurs pour chaque 
Playfield. Enfin et pour conclure ; je 
vous a vais dis le mois dernier que je 
vous parlerai du CLI et de l'AMI- 
GA DOS, or, un génial petit bou¬ 
quin vient de paraître : «AMIGA 
MODE D'EMPLOI» aux éditions 
SYBEX pour la modique somme de 
78 Francs. Alors précipitez-vous. 
Ce petit livre à l'avantage de 
s'adresser à tout public et par cons- 
céquen t d'être clair. Un petit apper- 
cu du contenu : Fonctionnement de 
l'AMIGA, Personnalisation de 
l'environnement AMIGA, Le sys¬ 
tème d'exploitation AMIGA DOS 
et le CLI, etc ... 

Il nous reste à étudier les sprites et 
les coprocesseurs avant de passer à 
des choses plus concrètes : la pro¬ 
grammation. A ce sujet, j'aurai 
besoin de connaître le langage que 
vous désirez mettre en oeuvre pour 
la programmation de l'AMIGA : C 
ou assembleur ? J'attend vos répon¬ 
ses au courrier de MICRO MAG. 

Emmanuel Forsans 

(prochain épisode : sprites et coproces¬ 
seurs.) 
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AMIGA 


1 ! i I 


Excellence 

EN FRANÇAIS DANS LE TEXTE 

Peu fourni en traitement de texte à vocation pro¬ 
fessionnelle, l'Amiga relève un peu le nez avec l'arri¬ 
vée sur le marché de la version française d'un soft 
déjà bien connu pour ses performances. 


a configuration minimale 
pour utiliser Excellence à 
pleine capacité requiert 1 
Mo de ram. SI vous possédez 
un deuxième drive ou mieux 
_ encore un disque dur. l'utili¬ 
sation n en sera que plus 
facile. Le soft tient sur une disquette 
mais il est livré sur deux: la première 
n'est autre que le Workbench 1.3 sim¬ 
plifié auquel on a rajouté quatre 
polices de caractères Postscript. La 
deuxième contient le programme en 
lui-même ainsi que les différents docu¬ 
ments d'explications et de démos. 


Le bureau à 
portée de souris 


L'écran de travail est découpé en 
deux. L'accès à la barre des menus 
déroulants constitue la première par¬ 
tie, La deuxième est une fenêtre clas¬ 
sique de type CLI. De cette fenêtre 
vous avez accès à la régie et au texte 
que vous tapez. 

Excellence permet de travailler en 
multl-tâche, multl-colonnage et multl- 
fenêtrage. Les couper/coller de textes 
d'une fenêtre à une autre conservent 
les caractères de contrôle ainsi que la 
règle. Vous pouvez avoir une règle par 
paragraphe (Interlignage. TAB avant, 
TAB arrière, TAB centré de texte, TAB 
centré de chiffres, justification) et 256 
règles par texte, Vous avez la possibili¬ 
té de générer des Indexes, des som¬ 
maires, ainsi que des notes de bas de 
page. Le Wysiwyg n'est pas en reste à 
condition d'utiliser une ou plusieurs des 


quatre polices Postscript disponibles. A 
cet effet, une Interface Postscript per¬ 
mettant la sauvegarde et le rappel de 
fichiers à cette norme a été ajoutée, 
Excellence permet aussi des calculs 
avec les quatre opérations de base. 
Simple à manipuler, cette fonction 
permet de faire rapidement des devis. 
Des images IFF peuvent être importées 
et mélangées au texte. Dans ce cas, 
elles sont considérées comme des 
super caractères avec la possibilité de 
les agrandir et de les déformer. Dans 
la pratique, il vaut mieux sauver son 
image en tant que brush si elle n occu¬ 
pe pas tout l'écran de votre logiciel de 
dessin. Le soft prend en considération 
toute la page écran même si votre 
dessin ne fait qu'un quart de celle-ci. 
Dans le cas d une brush, Il ne prend en 
compte que le dessin. 

Excellence sauve les textes sous son 
format propre et en Ascii. Lors de l'ap¬ 
pel ou de la sauvegarde de fichier, la 
place disponible sur votre disquette ou 
disque dur est affichée. 


Mauvaise 

impression? 


La principale préoccupation lors de 
l'achat d un traitement de texte est la 
qualité d'impression. Dans les précé¬ 
dentes versions ce n'était vraiment pas 
le pied lorsque l'on possédait une 
Imprimante matricielle. Cette tare est 
paliée par le Workbench 1.3 donné 
avec le soft. Attention, le Workench 
1,3 ne suffit pas, Il vous faudra égale¬ 
ment les rom 1.3 pour bénéficier d'une 


qualité satisfaisante. La présence 
d'une fonction visualisation avant 
impression, ainsi que la gestion face 
avant/face arrière des pages donnent 
des atouts suplémentaires à ce soft. 

Ce n'est pas tout. Excellence permet 
la vérification orthographique en 
temps réel. Pas très évident à utiliser, 
mais c'est un plus quand on sait que le 
dictionnaire interne reconnaît environ 
140 000 mots, et qu'il peut en 
apprendre autant que votre disque 
peut en stocker. 

Une fonction glossaire est présente et 
permet l'affectation d'un séquence à 
une touche. Cela peut servir de macro 
commande à concurrence de 256 
caractères chacune. Le mailing quant 
à lui reste classique et permet de récu¬ 
pérer des fichiers venant de bases de 
données externes. 


Côté commercial 


Excellence est vendu 2190 F ttc en ver¬ 
sion française avec une vraie docu¬ 
mentation en français. La doc est bien 
faite et très bien traduite. A l'achat de 
ce soft, MAD Informatique, l'importa¬ 



teur et traducteur, vous offre trois 
demi-journées d'assistance technique. 
Les personnes ayant acheté la version 
anglaise chez eux peuvent l'échanger 
contre la version française. 

Excellence est un traitement de texte 
haut de gamme, avant tout destiné 
aux professionnels de l'écriture. Son 
rapport qualité/prix est... excellent car 
il possède nombre de fonctions habi¬ 
tuellement réservées à des produits 
encore plus chers. 

[ JoëTNadaT 


Distributeur. traducteur et importateur Mad 
Informatique - 42. rue Lamartine 75009 Paris. 
Tel.: (1)48 78 1165. 
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RENCONTREZ 
LINFORMATIQUE AUX 
DEUX VISAGES 




DELA 


LE SALON DE LA MICRO VRAIMENT INDIVIDUELLE 


MICRO 


Aujourd'hui, la micro-informatique a plusieurs facettes. Elle sait tout autant se faire ludique, 
domestique ou professionnelle. 

Pour la première fois, vous allez trouver ces micro-informatiques réunies en un même lieu. Des machines, des 
logiciels et des hommes. En un mot, des solutions performantes pour tous. 

Cette grande première a un nom . Le Salon de la Micro. 

A BIENTOT DU 13 AU 15 OCTOBRE 1989 ESPACE CHAMPERRET - PARIS 
Métro Pode Champerret - RER Porte Maillot ■ Sortie périphérique Porte Champerret 

13-15 OCTOBRE 1989 ESPACE CHAMPERRET, PARIS 



AMIGA 
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La fête de la 
musique k 

Imaginer l'Amiga et des synthétiseurs cohabiter était 
presque impossible il y a quelques temps. Fort de cette 
constation nous avons demandé au magasin «Pontoise 
musique» de nous prêter un Kawai Kl, un Roland D10 et 
du matériel audio pour passer à la moulinette ces nou¬ 
veaux softs. 


i «séquenceurs MIDI» vous fait 
f ^ penser au repas copieux d'un 
restaurant, sachez qu'il n'en 
i ^ n'est rien. En fait, il s'agit ici de 
J logiciels qui enregistrent les 
notes jouées par des synthéti¬ 
seurs. C'est une sorte de 
magnétophone multipistes qui 
permet de composer des séquences 
avec plusieurs tonalités (instruments diffé¬ 
rents). A condition bien entendue que 
votre synthé soit multi-timbral. 

• Track 24 

On prend le même et on recommence. 
Track24 n'est ni plus ni moins que la version 
bridée de Studio 24. Quelques fonctions 
ne sont plus accessibles: entre autres har¬ 
monisation et impression de partition. Le 
gnement et la batterie qui vont le mieux 
avec le solo génial et les accords que 
vous avez créés. Il peut aussi calculer des 
riffs, des contrechants. des solos, des grilles 
d'accords ou même des mélodies, le tout 
obtenu dans la plupart des cas à partir de 
la piste C (accords). 


Amiga + MIDI = ? 


Fini la pénurie des séquenceurs, fini aussi 
l'exclusivité des séquences sur Amiga: KCS 
de Dr T's a maintenant des concurrents. 
Même si ce n'est pas le big bang, il 
semble que le MIDI pointe son bout du 
nez sur Amiga. On peut se demander si 
cette arrivée tardive n'est pas un coup 
d'épée dans l'eau face à la présence 
écrasante de l'Atari sur ce marché. Ces 
softs apportent tout de même un plus aux 



Big Band, menu général 



Track 24, paramètre enregistrement 


Big Band, genre rythmique 



prix du soft s'en ressent puisqu'il atteint à 
peine les 519 F ttc. Comme Studio 24, il 
regroupe toutes les fonctions d'un bon 
séquenceur à savoir couper/coller, édition 
pas à pas, syncronisation MIDI... Sa facilité 
d'utilisation et son prix raisonnable (options 
en moins oblige) le destine plus à des 
amateurs qu'à des pros. A noter qu’il est 
possible de travailler en même temps sur 
Track 24 et sur Studio 24 grâce à l'option 
«extension» de ce dernier. L'intérêt étant 
de pouvoir éditer ses séquences sur 48 
pistes au lieu de 24. 

• Big Band 

Big Band ce présente sous une forme un 
peu différente des softs cités précédem¬ 
ment. Hormis la disquette 3,5' classique, il 
faut connecter une clef dans le port «disk 
externe». Big Band accepte les fichiers du 
type MIDI FILE provenant d'un séquenceur 
externe ou de Studio 24. De base, le soft 
est configuré pour le MT32 mais peut fonc¬ 
tionner avec tous les claviers, expendeurs 
et boîtes à rythme du marché. 1 Mo vous 
sera tout de même nécessaire pour faire 
fonctionner ce logiciel d'aide à la compo¬ 
sition et à l'orchestration. 


BB roi du calcul 


BB (pour les intimes) contient 24 pistes. 13 
pistes sont utilisées par la fonction d'or¬ 
chestration pour stocker le résultat des 
calculs. Les autres, sauf la piste 1, servent 
pour les parties de l'orchestration que l'uti¬ 
lisateur désire conserver: solo, basse, 
accompagnement 1 et 2. batterie 1 et 2, 
contrechant, riffs, grille d'accords et mélo¬ 
die. BB peut calculer des rythmiques de 
quatorze genres différents à partir d'une 
mélodie et d'une grille d'accords, mais 
aussi uniquement à partir de cette derniè¬ 
re. En clair et sans décodeur, cela signifie 
que BB peut calculer la basse, l'accompa- 
acquéreurs d'Amiga en manque de 
séquences. On peut espérer au vue de 
l'énorme concurrence avec les copains 
d'en face que certaines adaptations se 
feront dans ce domaine inexploré par 
l'Amiga. On parle même de plusieurs pro¬ 
duits de la société Steinberg conceptrice 
de Pro 24 sur Atari. Le MIDI pour Amiga 
était dans l'oubliette. Avec ces softs il s'ins¬ 
talle confortablement dans un Studio. 

I Joël Nadall 


■Big Band: 1430 F ttc 
■ Studio 24. : 1190 F ttc 
■Track 24: 519 F tic 

Logiciels Digigram distribués par Cornus dispo¬ 
nible chez MAD Informatique 
Tél: 48.78.11.65 
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Lecteurs , 
n'usez plus 
vos doigts! 


La logithèque de MICRO 

Une myriade de messages d'erreurs résulte de l’interminable saisie M A G 
d'un listing prometteur? Votre raison vacille? Nous avons de quoi 
apaiser vos tourments... 





Compilation 

ATARI 


Compilation 

AMIGA 


Bientôt disponibles, regroupant nos 
meilleures sélections... 




Compilation PC 


Compilation à déguster de nos anciens numéros 


□ 3-4-5 CPC peint RSX mi*ic Am&montiBur. Spider man 2. 

Conjugai6ore. La bombarder ûump secteur césc, Histogrammes en 30. 
Récupération fichiers dsc. Récupération Acftars prot . Biorythmes 

O 6-7-8 Gkxjp Taquin. Jaaquat. A P 10, Tanna 30, Rallye 

66, Pronolooi. Musicsott. Statistiques, Amitraoasai, Crayon opl 1, 
Crayon opt 2. Cassa briquas Géo de France. Ei tension* 464. La 
compta est gon. OtbeOo 

G 9-1 0- 11 MAO Gesrewua. Tralalgar Foncions Amstarmind, 

Labynalaura. Musithèque. Redélinition. Morts célébras. Verbes 
Irréguliers Nibbier 

□ 12-13-14 : OR, Loto. X man, JPG-3D, Labytx, Gécemob. Gesl 
dise. StarrbaB. 30 château. Eitra simon, Musitbéquea. RSX fenêtres 
Calcul mental Space tnvaders. Ahl Les vacances. Puissance quatre II 
pleut bergère Scrollrng / déconned Amstradian graffitis 

□ 15-16-17 Dehug. Espace Gnlle Runner Spbénc. CPC tank. 
Amsbasa. Géométna. Oi panic BlocAhaus Mtage IV. Wartolocfc. Epson 
pack. Casse téta. Carrés maQiques. Vérificateurs V 2. Monnaies 
étrangères 

O 18-19-20 Oïl Cryplo, Pacman. Modula. Rundisc. Flipper. 
Dirulri. Amsynlh Bowling. G M 0 B, Anagram. Fantômes Rafusnik. 
Heureduc. Culinaire. Infernal micro. Vérificateurs V 2. Gestion de 
fenêtres 

O 21-22-23 Spot a&lro. Parla Combat. Othello. Amsynlh Ice 
t/ad Boite é outils. Courbes math. Curseur flash Arcsin / arccosin 
Vérificateurs V 2 

n 24-25-26 Belote Compact Tablatur. Analyser Matrices Cer 
ben Boursicote man, Flight simulator. Vérificetaurs V 2 

O 27-28-29 Inversion d'écran. OCM V 2, Eipert. Pluies acides. 
Intro musicale Musique. Factura 9, RSX écran. Simplification de 
fraction. Supercopier. Base. Cauchemar Machaon Moucha. Amsetsie. 
Spntes. Vénficateurs V 2 

n 30-31 -32 : Verlan. Uttlitare 208 Ko. Chassa A rhomma Ku kJui 
klan, Oraamwalker Redstcna Gestion souris. Caractar. Desl/oy. 
Suprai Star «va/s, Amsetsie Vénliceteurs V 2. 

O 33-34-35 Bounang creelures, Résolution Fenétrad. Traceur 
de fonctions. Blabla technocratique Color, Dii par dti Amsaisie. 
Vénhceleura V 2 

□ 36-37-38 : Infernal cas Ce Animateur basic. Rockn serai I. 
Fantôme Tron. Dis par Ôi, Amsaisie, Vénficaleurs V 2. Spy 

G 39-40-41 Lutins an goguetla. Raflector. Fill 464. Combai 
(6128). La roua de la lodune, Tri. Dti par di. Amsaisie. Vénftcaiaurs 
V 2. Mage (6128) 

n 42-43-44 : Sortilège 3D La taquin, Scnbe, Fond RSX 464 Le 
boa Sectoiogy Pley Zoomgraf Errors & Prl. Prlb, Pr2. Pr3, La boa du 
bots bon. Dis par du. Amsaisie, Vérificateurs V 2. Lubu (6128) 


Bon de commande 

Profitez de nos 
disquettes 
hors-série 
listings encore 
disponibles! 

□ N°2 

□ N°6 

□ N°7 

□ N°10 

□ Compilation R.S.X. 

□ PCW (120 f, 3 |eux 
+ 3 utilitaires). 


1 disquette : 140 f. 

2 disquettes : 120 f l'ex. soit 240 f. 

3 disquettes : 100 f l'ex. soit 300 f. 

4 disquettes : 90 f l'ex. soit 360f 
+ 90 f pour chaque disquette 
supplémentaire. 


r ..—....——.... n 

I AUTEURS, 

■ Nous attendons vos réalisations! Vous 
I programmez et souhaitez faire profiter nos 
| lecteurs de vos créations originales. Joignez 
j à votre envoi, ce bon dûment rempli. 

I Je soussigné :_ 

I Adresse : _ 

! Certifie sur l'honneur être l'auteur de ce 


Règlement par 

Nom :_ 

Adresse :_ 


chèque bancaire, O 
_Prénom 


chèque postal, □ mandat. 


programme et autorise MICRO MAG à le 
publier sous formes diverses (revues, sup. 
disquettes). 

Date et signature :_ _ _ 


A retourner à : Laser Presse MICRO MAG. service diffusion, 
5/7, rue de l'Amiral Courbet, 94160, SAINT-MANDE. 


Tous nos listings publiés sont rémunérés. 
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CLOSE 11 : GOTO DEBUT 


BAKCARD 

Constitué d’instructions simples, ce 
court programme initiateur en Basic 
Amiga est une petite gestion de fichiers 
évidemment perfectible. Dans l’attente 
de versions plus musclés... 

Christophe Beaupré 


chargeant. 

CLS 

PRINT 3TRINGJ(77,15) 

PRINT TAB(30]"LECTURE D'UNE FICHE" 
PRINT STRINGS(77,15) 

PRINT 

LINE (50,501-1550,180),3,b 
LINE (200,50)-{200,180),3,b 
COLOR 1,2 : LOCATE 9,12 
PRINT "NON ET PRENOH" . LOCATE 12,12 
PRINT "ADRESSE - PRINT TAB(12)"ET C 
POSTAL" : LOCATE 16,12 
PRINT "VILLE" , LOCATE 19,12 
PRINT "TELEPHONE" 

GOTO charge2 


♦111111111111111111111 
' 1 » 

1 B A K C A R D » 

1 VERSION 1.0 » 

I CHRISTOPHE BEAUPRE 1 

' 1 1 

HHHHHHHUHHH 


DEBUT 

CLS : PALETTE 0, 27, 27,33 PAINT (0,0 

1.2 

COLOR 3,2 
LONGUEUR - 105 
FILENAMES= "FIC.BAK" 

PRINT : PRINT STRINGJ(77,15] 

PRINT TAB123)"GESTION DE FICHIERS SUR AM 
IGA" 

PRINT STRINGS(77,15] 

COLOR 1 

PRINT .—- 

_ _ _ ■ 

PRINT "- 

_____ * 

PRINT "- - 

_N 

PRINT *.- 

PRINT —- - 


COLOR 0,2 LOCATE 15,5 

PRINT "1 >";LOCATE 15,9 COLOR 1,2 . PR 

INT "Création d'une fiche." 

COLOR 0,2 : LOCATE 17,5 PRINT "2 >“:LO 
CATE 17,9 COLOR 1,2 PRINT "Chargemen 
t d’une fiche, " 

COLOR 0,2 LOCATE 19,5 PRINT "3 >" LO 
CATE 19,9 ; COLOR 1,2 : PRINT "Modificat 
ion d'une fiche," 

COLOR 0,2 . LOCATE 15,39 PRINT "1 >" 
LOCATE 15,41 ; COLOR 1,2 PRINT "Suppr 
ession d’une fiche," 

COLOR 0,2 LOCATE 17.39 : PRINT "5 >" 
LOCATE 17,11 : COLOR 1,2 PRINT "Liste 


COLOR 0,2 LOCATE 19,39 PRINT "6 >" 
LOCATE 19,11 . COLOR 1,2 PRINT "Liste 
detaillee." 

LOCATE 21,25 COLOR 0,2 . PRINT "7 >" 
LOCATE 21,29 COLOR 1,2 . PRINT "Serti 
r du prograsune " 

LOCATE 23,25 COLOR 3,2 INPUT "FAITES 

VOTRE CHOIX ",r 

IF r(l OR r>7 THEN GOTO DEBUT 
ON r GOSUB création,chargeaient,MODIF.sup 
p,RECHERCHE,LISTE,quit 


création 

OPEN "R".Il,FILENANES LONGUEUR 
FIELD 11,30 AS NJ,30 AS AJ,30 AS Pt,15 
AS QJ 

FIELD 11,LONGUEUR AS il J 
CLS 

PRINT STRINGK77.15) 

PRINT TAB(25)"CREATION D'UNE FICHE" 
PRINT STRINGJ(77,15) . LOCATE 20,5 
INPUT "Entrer un code a 2 chiffres (en 
trer -1 pour finir) ",CODES 
IF CODES'-l THEN CLOSE 11 GOTO DEBU 
T 

COLOR 1,2 LOCATE 5,5 LINE (10 30)- 

(450,101,1,1) COLOR 1,2 
INPUT "Non et Prénom ".NOMS 
LOCATE 7,5 LINE (10,16)-(150.57), l,b 

INPUT "Adresse et C,Postal ",ADRESSE 

J 

LOCATE 9,5 LINE (10,62)-(450".73).l,b 
INPUT "Ville ’.VILJ 
LOCATE 11,5 LINE (10,78)-(450,89].1, 
b 

INPUT "Téléphoné ",TELJ 
PRINT 

LSET NJ - NONJ 
LSET AJ - ADRESSES 
LSET PJ * VILJ 
LSET OS = TELJ 
PUT 11. CODES 


cha rge 2 

OPElf "R",11,FILENAMES,LONGUEUR 
FIELD 11,30 AS NJ,30 AS AJ,30 AS PJ,15 

AS QJ 

CHUL 

LOCATE 5,5 INPUT "CODE A 2 CHIFFRES 
(ENTER -1 POUR FINIR.] ";CODES 
IF C0DES=-1 THEN CHOM 
GET 11, CODES 
PRINT 

LOCATE 9,35 
PRINT NJ 
LOCATE 13,35 
PRINT AJ 
LOCATE 16,35 
PRINT PJ 
LOCATE 19,35 
PRINT QJ 

LOCATE 5,5 PRINT" 

LOCATE 5,5 . INPUT "VOULEZ-VOUS IMPRIH 
ER CETTE FICHE : ".REPONSES 
IF UCASEJ(REPONSES)=”0" THEN IMPRIME E 
LSE CHOM 
CHOM, 

CLOSE 11 A$=INPUT$(1) 

GOTO DEBUT 

MODIF: 

CLS : COLOR 3,2 
PRINT STRINGJ(77,15) 

PRINT TAB(25I"MODIFICATION D'UNE FICHE 

PRINT STRINGJ(77,15) 

PRINT PRINT : PRINT 
INPUT "NUMERO DE FICHE (ENTER:FIN) ",C 
ODES 

IF CODES ■ 0 THEN FINNODIF 
IF CODES ) 0 THEN 
OPEN "R",11,FILENAMEJ,LONGUEUR 
FIELD 11,30 AS NOMS,30 AS ADRESSES,3 
0 AS VILJ,15 AS TELJ 
GOTO NODIF2 

M0DIF2: 
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G ET U, CODE* 

PRIAT PRINT 

COLOR 0,2 : PRINT NONS,TAB(30] 

LOCATE 10,30 COLOR 1.2 INPUT 'NO 

N ",N$ 

IF N$<>■' THEN LSET NONS=NJ 

PRINT : COLOR 0,2 : PRINT ADRESSES, 
TAB(30) ; 

LOCATE 12,30 COLOR 1.2 LINE INPU 
T “ADRESSE ET CODE POSTAL ".AS 
IF AS<>“" THEN LS ET ADRESSERAS 

PRINT COLOR 0,2 . PRINT VILS,TAB(3 

0 ); 

LOCATE 14,30 COLOR 1,2 : LINE INPU 
T “VILLE ”; PS 

IF PS<>‘" THEN LSET VILS=PS 

PRINT : COLOR 0,2 : PRINT TELS,TAB(3 

01 ; 

LOCATE 16,30 : COLOR 1,2 INPUT "TE 
LEPHONE : "; QS 

IF MO"" THEN LSET TELS=QS 


PUT SI,CODE* 
END IF 
CLOSE 11 
GOTO HODIF 

FINNODIF: 

CLOSE 11 
GOTO DEBUT 


supp 

CLS 

PRINT STRINGS(77,45} 

PRINT TAB(25)"SUPPRESSION D'UNE FICHE. 

PRINT STRINGS(77,45) 

PRINT ;PRINT :PRINT . COLOR 0,2 
OPEN "R".Il,FILENANES,LONGUEUR 
FIELD 11,30 AS NOUS,30 AS ADRESSES,30 
AS VILS,15 AS TELS 

INPUT "Numéro de fiche a supprimer (EN 
TER:FIN) ".CODE* 

IF CODE*=0 THEN FINSUPP 
GET 11,CODE* PRINT PRINT NOUS; " ", 
VILLES PRINT 

PRINT COLOR 1,2 INPUT "D ACCORD PO 
UR SUPPRIMER (O/N) ",xS 
IF UCASESlxSKO" THEN 
LSET NOMS-”*" LSET ADRESSES*"*" 
LSET VILS*"*" 

LSET TELS*"'" 

PUT 11,CODE* 

END IF 

GOTO FINSUPP 

FINSUPP. 

CLOSE 11 
GOTO DEBUT 


L'orsque vous effarez une fiche,l'ordi 
nateur remplace 
' les critères par ' 

LISTE 

OPEN "R",11,FILENANES,LONGUEUR 
FIELD 11,30 AS N$,3Û AS AS,30 AS P$.15 

AS QS 

CLS COLOR 3,2 
PRINT STRINGS(77,45) 

PRINT TAB(32)"LISTING FICHES" 

PRINT STRINGSI77,45] 

LOCATE 6,5 

INPUT "Nomhre de firhes sur votre disq 
uette ",K 

FOR 1 = 1 TO H COLOR 1,2 
GET 11,1 COLOR 0,2 
PRINT NS 
PRINT AS 
PRINT PS 
PRINT QS 
COLOR 1,2 

PRINT STRINGS(77,45) 

PRINT , PRINT PRINT "ENTER SVP 
" PRINT zS-INPUTS(l) 

NEXT I 

PRINT TAB(25)"FIN DE LISTE !" 

PRINT PRINT "< Fl > POUR REVENIR 
SUR CETTE OPTION " 

PRINT : PRINT "< F10 > POUR UN RETO 
UR AU MENU PRINCIPAL " 

TOUCHES*"" 

WH ILE TOUCHES*" TOUCHES» INKEYS NE 
ND 

IF TOUCHES=CHRS(129) THEN CLOSE 11 G 
OTO LISTE 

IF TOUCHE$=CHRS(138) THEN FINLISTE 

FINLISTE 
CLOSE 11 
GOTO DEBUT 


quit 

CLS 

PRINT STRINGS(77.45) 

PRINT TAB125)"SORTIR DU PROGRAMME" 
PRINT STRINGS(77,45) 

LOCATE 5,5 

INPUT "ETES-VOUS SUR DE VOULOIR QUITTE 
R LE PROGRAMME ",QUIS 
IF UCASES(QUIS)=“0" THEN QUIT2 ELSE GO 
TO DEBUT 
QUIT2: 

PRINT : PRINT : COLOR 1,2 
PRINT "CE FUT UN GRAND PLAISIR DE TRAV 
AILLER AVEC VOUS !" 

PRINT : COLOR 0,2 , PRINT TAB(15)"AU R 
EVOIR ..." 

PRINT : COLOR 1,2 : PRINT TAB(IO)"AMIC 
ALEMENT BEAUPRE CHRISTOPHE," 

END 


RECHERCHE. 

OPEN "R",11,FILENANES,LONGUEUR 
FIELD 11,30 AS NS,30 AS AS,30 AS PS,15 
AS QS 
CLS 

PRINT STRING$(77,45) 

PRINT TAB(33)"LISTING NANES" 

PRINT STRINGS(77,45) 

COLOR 0,2 . PRINT ■ PRINT 
INPUT "NOMBRE DE FICHES SUR VOTRE DISK 
: "; REP 

FOR 1*1 TO REP 
NC=I 

GETIl.NC 
NC * CODE* 

NOMS * NS 
ADRESSES * AS 
VILS » PS 
TELS * QS 

COLOR 1,2 : PRINT I 
PRINT TAB (30INS 


IF 1*7 THEN S$=INPUTS(1) 

GOSUB AFFIC 

HE 


IF 1*14 THEN SS=INPUT$(1) 

: GOSUB AFFI 

CHE 


IF 1=21 THEN S$=INPUT$(1) 

■ GOSUB AFFI 

CHE 


IF 1=28 THEN S$=INPUTS(1) 

: GOSUB AFFI 

CHE 


IF 1=35 THEN SS=INPUTS(1) 

GOSUB AFFI 

CHE 


IF 1*42 THEN SS*INPUTS(1) 

. GOSUB AFFI 

CHE 


IF 1=49 THEN SS-INPUTS(l) 

GOSUB AFFI 

CHE 


IF 1=56 THEN SS-INPUTS(l) 

GOSUB AFFI 

CHE 



' VOUS POUVEZ CONTINUER VOTRE BOUCLE S 
I VOUS AVEZ CREE PLUS DE FICHES, 

CONNE VOUS AVEZ PU LE RENARQUEZ I AU 
GNENTE DE 7 EN 7, 

NEXT I 
CLOSE!1 

SS*1NPUT$(1) GOTO DEBUT 
END 


AFFICHE: 

CLS COLOR 3,2 
PRINT STRINGS(77,45) 

PRINT TAB(33)"LISTING NANES" 
PRINT STRINGS(77,45 ! 

COLOR 1,2 
RETURN 


INPRINE: 

PRINT 

LPRINT NS ;TAB(35)AS 
LPRINT PS ;TAB(35)QS 
PRINT 
CLOSE 11 
GOTO DEBUT 


COURRIER 


BIDOUILLE 

TOUJOURS 

C'est nous, c'est vous! Profitez de la 
fin des vacances pour lire tranquille¬ 
ment cette rubrique et nous envoyer 
plein de belles lettres que nous publie¬ 
rons avec le plaisir indiscible que vous 
devinez. Un peu de diable que nerf! 


L’écran à bascule 

Je désire faire des animations 
en JD sur CPC, mais cela me 
pose bien des problèmes vu la 
relative lenteur du Basic dans 
les opérations graphiques II est 
en effet irritant de voir la page 
écran s'effacer et se redessiner, 
ce qui fait perdre tout I effet de 
la phase animation Comme le 
CPC dispose de deux écrans 
différents, j'aimerais travailler 
en flipping, technique consis¬ 
tant à afficher un écran pen¬ 
dant que I on dessine sur la 
seconde page. Le dessin est 
fini, il suffit alors d afficher la 
page prête et de redessiner sur 
la première, etc 
Je sais qu un vecteur permet de 
faire ce travail. Pour accéder au 
premier écran, il faut faire 
CALL &BC06.&C0, et pour 
accéder au second, il suffit de 
changer le paramètre &C0 en 
&40 Mais dans ce cas, la page 
sur laquelle on travaille est 
celle affichée. Auriez-vous une 
combine me permettant d affi¬ 
cher une page tout en travail¬ 
lant sur l'autre ceci avec les 
vecteurs Basic ? 

Roger Martinez 

En effet, il est possible de tra¬ 
vailler sur une page écran tout 
en affichant l'autre. Pour posi¬ 
tionner le 6845 (coprocesseur 
vidéo du CPC) sur la page écran 
de son choix, on peut agir 
directement avec des OUT sur 
les registres appropriés. Voici 
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la séquence à lancer pour que 
la page écran soit en &C0 
Ol T &BC00.12 registre 12 
du 6845 validé. 

OUT &BD00.48 ; valeur &3<> 
dans le registre 12 
OUT &BC00.13; registre 13 
du 6845 validé. 

OUT &BD()(),0() ; valeur 0 dans 
le registre 13 

Ceci positionnera le point situé 
en haut et à gauche de l'écran 
sur l’adresse &C000. Pour que 
cette adresse devienne &4000 
(début du second écran), il faut 
changer le 48 de la seconde 
ligne par la valeur 16 (&10). 
Ainsi, pour que l'écran &C000 
soit affiché et que les vecteurs 
Basic pointent sur l’écran 
&4000. il suffit de taper la 
séquence : 

CALL &BC06.&40 . OUT 
&BC00,12 : OUT &BD00.&30 
Dans le cas contraire, c'est-à- 
dire le Basic sur &C000 et 
l'affichage en &4000, tapez : 
CALL &BC06.&C0 OUT 
&BC00.12 : Ol T &BD00.&10 
Voilà, je vous en prie, c'est tout 
naturel 


L’état des touches 

Je ne comprends pas pourquoi 
sur CP( . il existe sous Basic les 
deux ordres INKEYS et 
INKEYf) pour scanner le cla¬ 
vier Pourriez-vous me préciser 
la ou les différences entre ces 
deux commandes ? 

Albert Cohen 


Lorsque vous utilisez la com¬ 
mande INKF.YS, c'est le code 
ASCII de la touche qui est ren¬ 
voyé. La commande INKEY() 
permet de connaître l’état 
(enfoncée ou non) de la touche 
testée, ainsi que celui des tou¬ 
ches Shift et Control. Si la 
valeur renvoyée est -1, la tou¬ 
che en question n'est pas pres¬ 
sée Pour une valeur 0, la tou¬ 
che seule est enfoncée. Pour les 
valeurs de retour 32,128 et 
160, ce sont respectivement les 
touches Shift, Control, et les 
deux ensembles (Shift/Control) 
qui sont enfoncées en plus de 
la touche scannée. Ce mode de 
test par INKEY() permet le mul- 
titouche, c’est-à-dire le scanner 
simultané de deux touches 
comme le a et le b par exem¬ 
ple Pour un traitement de 
texte, c'est la première fonc¬ 
tion qui est choisie. Pour un 
logiciel graphique, la seconde 
fonction est préférée. 


Premier lecteur 

Possesseur d'un Atari 5 20 ST 
avec lecteur simple face 
interne, j'ai fait l'acquisition 
d un lecteur double face 
externe. Or. j'aimerais que 
l'ordinateur travaille avec le 
lecteur double face, comme s il 
s’agissait du lecteur interne 
Existe-t-il une solution et si oui, 
laquelle ? 

Didier Grelot 

La solution existe en effet. 
Vous pouvez faire les frais 
d'une extension appelée free- 
bootqui permet de sélectionner 
le lecteur avec lequel vous dési¬ 
rez que la machine boote. Plus 
économique, ce petit pro¬ 
gramme à réaliser en Basic 
GFA : 

Sdpoke &h446,1 
System 

A sauver et à compiler, puis à 
mettre dans un dossier AUTO 
sur une disquette ne servant 
qu'à ça que vous placerez dans 
le lecteur A 


Ordinateur têtu 

J'ai acheté l'Omikron Basic 
depuis peu et je n arrive pas à 
utiliser la fonction MEMORY 
BI.OCK . /. ordinateur s obstine 


dans l'affichage d'une syntax 
error 

Julien Lacrète 

Effectivement, après essai, 
nous avons constaté la même 
problème. Renseignement pris 
auprès d'Omikron France, il 
s’avère que cette instruction 
présente un très léger bug II 
suffit de donner comme 
numéro de bloc ül au lieu de 
I et le tour est joué. Problème 
minime, mais il fallait le 
connaître. 


Lutins compatibles 

Jadis possesseur d 'un Commo¬ 
dore 64, j'ai craqué récemment 
pour un splendide Amiga 5 00. 
J’aimerais savoir si les sprites 
hard de l'Amiga sont compati¬ 
bles avec ceux du C-64. Sinon, 
pouvez-vous me préciser les 
différences. 

Sébastien Griffon 

Il est tout à fait possible de 
refaire sur Amiga les mêmes 
sprites que sur C-64 puisqu'il 
en possède le même nombre 
(huit). Toutefois, il est bon d'en 
souligner les différences essen¬ 
tielles : les sprites de l’Amiga 
sont plus étroits (16 pixels), 
mais ne possèdent pas de limite 
en hauteur (la taille de l'écran, 
soit 256 lignes). Sinon, ils sont 
aussi en trois couleurs sans 
pour autant conserver une 
fonction très utilisée sur C-64 : 
le dilatation en X et Y Sur 
Amiga, il est également possi¬ 
ble de superposer deux sprites 
permettant d’obtenir seize cou¬ 
leurs au lieu de trois. 

Echange 

d’informations 

J ai I immense privilège de pos¬ 
séder un Atari ST et un Com¬ 
modore Amiga 500. Existe-t-il 
un moyen plus pratique que la 
RS2J2 pour tranférer des infor¬ 
mations entre mes deux machi¬ 
nes ? Si oui, lequel ? 

En effet, cette méthode est loin 
d’être la plus rapide et la plus 
aisée. Il existe depuis bientôt 
deux ans un programme per¬ 
mettant les échanges d’infor- 






mations par l'intermédiaire du 
lecteur de disquette Ce logiciel 
appelé Dos 2 Dos est littérale¬ 
ment une émulation du Dos et 
concerne uniquement les 
échanges entre IBM/ST et 
Amiga (IBM/ST car le format 
IBM est compatible d’origine 
avec celui du ST). Ce soft per¬ 
met donc d'utiliser une grande 
partie des commandes DOS les 
plus courantes comme Copy, 
Delete, Rename, Change Diret 
Dir. Son fonctionnement cor¬ 
rect ne nécessite pas une con¬ 
figuration supérieure à celle de 
base de l’Amiga 500. Il existe 
un autre programme qui per¬ 
met cette fois le transfert de 
fichiers entre le C-64 et 
l'Amiga : Disk 2 Disk II est du 
même éditeur (Central Coast 
Software) mais réclame un lec¬ 
teur 5,25 » pour son fonction¬ 
nement. 


Manip graphique 

Je possède un PC 1512 
monochrome et programme en 
Quick Basic version 4. Hélas /, 
les livres concernant ce langage 
ne donnent pas les trucs et 
astuces quelquefois nécessai¬ 
res Aussi, j'espère de votre 
part une réponse à mes ques¬ 
tions 

- Où trouver un programme (si 
possible en Assembleur) de 
copie d’écran comprenant plu¬ 
sieurs formats d’impression ? 
l'utilise actuellement la com¬ 
mande Graphics du Dos qui 
m oblige à appuyer simultané¬ 
ment sur SHIFT/PRT SC. Com¬ 
ment automatiser cette manip ? 

- Quelles sont les adresses de 
début et de fin de la mémoire 
écran ? 

Alain Chazot 

Il existe deux solutions, cha¬ 
cune étant adaptée à vos 
besoins : 

- soit utiliser la fonction CTRL 
P, c'est-à-dire CTRL/P qui fait 
que tout ce qui passe à l'écran 
passe automatiquement sur 
imprimante. En effet, le calcu¬ 
lateur envoie alors un signal en 
même temps au deux périphé¬ 
riques. Mais cette application a 
des limites : Elle ne s'utilise 
qu'à partir du système 
d'exploitation (stopper cette 
fonction en réappuyant sur 


CTRE/P). Cette fonction est 
bien évidemment connue par 
l'ordinateur comme CTRI./Z, 
CTRL/C ou CTRI./Q. 

- soit utiliser dans le pro¬ 
gramme l’interruption du Dos 
ayant pour code 05. Enfin, il 
est toujours possible d'utiliser 
l’appel que fait chaque fonc¬ 
tion d'entrée-sortie en diri¬ 
geant son action sur le périphé¬ 
rique choisi ; faire 

PR1NT - I.PRINT , PLOT - 
LPLOT. 

Ou si cela ne suffit pas, utiliser 
l'option LPT1 ou COM 1 selon 
la configuration de I impri¬ 
mante utilisée. 

- soit B00H à B99H les adres¬ 
ses de début et de fin de la 
mémoire écran, sachant que 
C00H est l'adresse de la 
mémoire centrale 


A nos amis suisses 

Possesseur d’un PC 1512 avec 
clavier azerty, j'aimerais rem¬ 
placer ce dernier par un clavier 
de type suisse (qwcrty avec 
minuscules accentuées, piloté 
par KEYBSF) pour compatible 


IBM PC déjà en ma possession 
et qui fonctionne parfaitement 
Selon les données techniques 
relevées dans des ouvrages spé¬ 
cialisés, j'ai réalisé un petit 
câble d'adaptation Le résultat 
n 'est hélas ! pas concluant la 
frappe ne donne rien ou est 
sans aucun rapport avec les 
caractères frappés Je signale 
qu'un clavier qwcrty branché 
de la sorte a donné le meme 
résultat Supposant que 
l'incompatibilité provient du 
codage des données, je réclame 
humblement votre aide 

Philippe Bannier 

Aie, aie. aïe ! Vous touchez à 
l'un des plus gros problèmes 
existant avec les compatibles 
PC; 1512 et PC 1640 de chez 
Amstrad. En effet, bien que cer¬ 
taines modifications soient uti¬ 
les pour ne pas dire salvatrices 
pour 1 utilisateur (en tout pre¬ 
mier lieu pour calmer sa libido 
ludique !). elles posent un 
énorme problème de compati¬ 
bilité Chaque périphérique 
comprend un programme 
interne notamment d'identifi¬ 
cation Or, les claviers Amstrad 
sont différents des IBM, avec 
en plus, une prise joystick. 


Avant toute chose et notam¬ 
ment la lecture de ce qui suit, 
n’oubliez pas que l'utilisation 
d'un clavier doit être accompa¬ 
gnée de celle du logiciel de 
compréhension des codes du 
clavier Lors du codage des 
touches avec le clavier azerty 
Amstrad, vous utilisez le 
KEYBFR.COM de chez Ams 
trad. Il convient d'utiliser avec 
le nouveau clavier, le fichier 
KEYBSF COM de chez IBM. Ce 
petit détail peut être à l'origine 
de votre tracas. 

Mais bidouille, bidouille, vous 
avez dit bidouille, une petite 
astuce doit rendre opérationnel 
votre fameux câble Lors du 
boot. un clavier normal envoie 
la valeur OAAh II suffit alors, 
soit de faire un pieux men¬ 
songe en ajoutant un circuit sur 
votre câble forçant cette 
valeur, soit de shunter le test 
d'identification. Cette opéra¬ 
tion consiste à masquer le 
niveau 1 d'interruption du 
contrôleur 8259 en intervenant 
sur les contenus adresse d’E/S 
OAOh. Donner alors la valeur 6 
au bit affecté. Ces données sont 
relatives au modèle 1640 mais 
devraient aussi tourner sur 
1512 
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Partie 2 ; rez-de-chaussée 


Se laisser tomber de l'hélicoptère lorsqu'il 
termine sa phase descendante afin d'atterrir 
sur le pilier n 1. Sauter sur le deuxième puis 
sur le troisième et emprunter l'étroit passage 
du toit A l'écran suivant, sauter par la lucarne 
On se retrouve dans la retraite du Shogun 



Victorieux des cinq pre¬ 
miers niveaux grâce aux 
plans et solutions publiés 
dans Micro-Mag n°2, 
vous espérez finir en 
beauté l'ultime tableau de 
ce jeu infernal... 




Se diriger vers la pièce n°4 et 
récupérer la corde. Utiliser 
maintenant le passage 
menant de la pièce n°2 à la 
pièce n°7 (il est possible de se 
rendre dans cette pièce par 
une voie plus "normale") 

Dans la cuisine, prendre le 
hot-dog qui octroie une vie 


supplémentaire. Aller ensuite 
dans la pièce n°6 et couper le 
système d'alarme. Dans la 
pièce n°5 se trouve une porte 
cachée derrière une plante. Il 
s'agit de l'accès à la cave. 


.ç. Entrée et sortie du 
passage secret 

Corde 

Alarme 

Vie supplémentaire 

E22 1 Porte de la cave 

Impact de votre chute 


& 

HT 



Barrières 


Interrupteur 

m 

Porte 1 

m 

Porte 2 

D 

Départ 

E 

Endroit où se 
livre le dernier 
combat 


Descendre à la cave et actionner le boîtier électrique. 
Ceci a pour effet d'allumer les lampes de la pièce voisine. 
Plus loin, il faut passer à côté d'une chaudière Pour 
déplacer le souffle meurtrier de la machine (infernal!), 
ouvrir la première petite porte puis la seconde. 



Partie 3 : la cave 


Poursuivre l'aventure jusqu'à une pièce où figure une étoile Allumer les bougies se trouvant aux 6 pointes de celle-ci 
et aller déplacer le tableau. Ouvrir le coflre grâce au code du 5ème niveau et prendre la perle qui s'y trouve. Tuer le 
garde qui apparaît à cet instant de telle façon qu’il tombe sur rétoile. Si toutes ces indications sont suivies, c'est la fin du 
jeu. Bravo! 


Olivier Pettinger 













Par ce modeste parchemin, 
menez à bien la délivrance de 
Lord British en affrontant les 
sinistres shadowlords qui 
vous collent aux chausses. 


Le meilleur moyen pour se défaire du 
Shadowlord el du shard. et de jeter ce 
dernier dans les flammes lorsque le 
Shadowlord se tient dedans. Une 
explosion suivra, et les détruira tous 
les deux. D'autre part, pour sauver 


Lord British de sa prison, il faut possé¬ 
der la boîte en bois de santal ( sandle- 
wood) cachée dans sa chambre au châ¬ 
teau. Elle est dissimulée derrière une 
porte secrète qui ne peut être ouverte 
qu'en jouant le morceau «î» par Iolo au 
clavecin. 

Il existe un autre moyen de défaire les 
Shadowlords. Il faut d'abord connaître 
leur nom qui peut être appris en allant 
à chacun des châteaux représentant les 
principes auxquels s'opposent les 
Shadowlords. Questionnez alors le 
châtelain au sujet des Shadowlords. D 
vous dira où aller pour les trouver, et 
de qui obtenir des renseignements. 
Une fois leur nom connu, il faut obte¬ 
nir lhe shard of the gem of mondain 
duquel les Shadowlords tirent leur 
pouvoir et localisée dans lé monde 
souterrain [underworld). Revenez 
ensuite à l'un des châteaux, allez à la 
flamme de l'amour (jlame of love), par 
exemple el criez le nom du 


Shadowlord. Il apparaîtra à deux 
espaces de vous. Jetez le shard dans le 
feu et attaquez- le, soit avec des armes, 
soit avec des sorts, vas flam marche 
bien. Le Shadowlord concentrera ses 
attaques sur un seul personnage qu'il 
faudra soigner pendant la bataille. 

Une fois le méchant détruit, il ne 
reviendra plus. Lorsqu'ils seront tous 
détruits, finissez votre quête par la 
recherche de Lord British. Tout 
d'abord, trouvez la couronne, le 
sceptre et l'amulette de Lord British. 
Ensuite, entrez dans le donjon, nom¬ 
mez Shame et entrez dans le monde 
souterrain par le dernier niveau. 
Cherchez un endroit bloqué par la 
lave, marchez au travers pour vous 
retrouver dans un espace obscur. Criez 
le mot «Veramocor» et vous serez 
capable d’entrer dans le donjon du des¬ 
tin {doom). Lord British se trouve au 
dernier niveau. Bonne chance! 

Hervé Blanchard 


Imagine) ■ CPC 


Si délivrer les otages est au- 
dessus de vos forces, la frap¬ 
pe courageuse de ces 
quelques codes vous permet¬ 
tra de faire illusion... 






« OPERATION WOLF • 

* Grenades et mitrai1 Jettes * 

• infini»» «• i nvi nr i b» 1 i t» * 

» par David SI KA * 


7 BORDER 0: MODE 2:INK 0,0iINK 1 ,2^ « PAPER 0: 
REN I 

8 PRINi"Patiente!... chargement des DATA.' 

9 FOR A-52000 TO S<22PD: READ A11 B-VAL ( ■ l ' *At 
i-.POKE A,B!OC*B!NEXT 

10 IF C< >73000 THEN PRINT CHRJ(71j’ARRGGL 1 
Erreur dans les DATA 1 .."tEND 

11 CLS î PR I NT"Inser er le disquette d'OPERAT! 
ON WOLF et appuyer sur une touche." 

12 CALL 6RB06i CALL 1.22B0 

10 DATA 00,31,00,CO,D9,01,SD,7F 

14 DATA ED,49,D9,AF,67,08,70,60 

15 DATA 5D,53,13,01,00,AB,77,ED 

16 DATA RO,21, DD , AA , SD , 54 yl 3,0 I 


DATA 55,69,77,ED,D0,D9,0E,89 
DATA ED,49,D9,21,00,06,3E,44 
DATA PE,20,03,23,18,FA,23,23 
DATA 23,5E,23,56,EB,22,44,A8 
DATA CD,44,00,CD,PD,0B,D9,01 
DATA 8D,7F,ED,49,D9,21,55,AB 
DATA OE,FF,C3,16,BD,F3,31,00 
DATA CO,CD,12,A9,21,BD,AS,CD 
DATA 64,AB,10,3C,O6,10,AF,C5 
DATA F5,46,48,23,E5,CD,32,PC 
DATA El,F1,3C,C1,10,F 1,7E ,E5 
DATA CD,OE,PC,El,23,46,4B,CD 
DATA 38,PC,F3,01,54,7F ,3E, 10 
DATA ED,79,ED,49,C9,00,09,OC 
DATA 15,03,06,0F,10,19,IA,01 
DATA 02,OP,14,OD,OA,00,00,00 
DATA 3E,01,01,7E,FA,ED,79,3C 
DATA 32,A0,AA,CD,2A,A9,21,AD 
DATA AA, 16,00,0E ,49 ,CD,C4 ,A9 
DATA 3E,03,32,AO,AA,CD,12,A9 
DATA 3E,01,21,00,CO,CD,68,A9 
DATA CD,0E,A9,06,04,C5,21,00 
DATA 00,2P,7C,P5,20,FB,C1, 10 
DATA F4,3E,02,21,80,01,CD,68 
DATA A9,AF,32,36,25,32,AO,2C 
DATA 21,FB,A8,I1,50,2C,01,OD 
DATA 00,ED,PO,01,7E,FA,ED,49 
DATA AF,32,A9,AE,32-, 9A,AE,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 
. DATA FF,21,00,6A,FB,E9,3E,28 
DATA 18,01,A F,01,01,PC,ED,49 
I DATA 04,ED,79,C9,3E,0F,01,54 
i DATA 7F,ED,79,ED,49,3D,F2,21 
i DATA A9,C9,3E,03,32,A4,AA,21 
DATA 00,40,16,00,OE,48,CD,C4 
! DATA A9,21,00,50,16,00,OE,48 
1 DATA CD,C4,A9,0!,00,02,21,00 
I DATA 50,1 !,00,40,IA,PE,20,OE 
i DATA 23,13,OP,78,PI,20,F5,21 
, DATA A4,AA,35,20,D2,00,21,40 
' DATA 00,11,41,00,01,00,80,C9 
1 DATA DD,21,AD,AA,4F,DD,7E,00 
> DATA P9,28,OA,DD,23,DD,23,DD 
) DATA 23,DD,23,18,FO,DD,56,01 
I DATA DD,5E,02,DD,46,03,3E,06 
! DATA 93,88,38,07,7P,80,3D,4F 
I DATA C3,P0,A9,0E,05,C5,F5,E5 
1 DATA D5,CD,B0,A9,D1,E1,F 1 ,C1 
i DATA 5F,78,93,47,CP,23,CP,23 
i DATA 7C,B3,67,IE,0I,14,13,D6 


, 94,AA,32,9D,AA,22 
,7P,32,9F,AA,79,32 
, 18,11,7A,32,94 ,AA 
,AA,22,Fl,A9,79,32 
,32,Al,AA,11,97,AA 
,AA,3A,A5,AA,07,20 
,91,AA,CD,F7,A9,1I 
, CD,OD,AA,11,9A,AA 
,40,CD,15,AA,C9,CD 
,11,95,AA,CO,OD,AA 
,AA,CP,6E,28,F3,C9 
,AA,18,OP,01,42,AA 
,AA,18,03,01,37,AA 
,2F,AA,IA,47,13,C5 
,CD,66,AA,Cl,10,F7 
,FP,1l,10,20,C3,37 
,ED,78,77 ,OD,23,ED 
,37,AA,A2,20,F2,21 
,ED,78,FE,CO,38, FA 
,78,77,0D,23,3E,05 
,FD,ED,78,A3,20,EA 
, AA,E6,04,CO,37,C9 
,F2,60,AA,C9,01,7E 



90 DATA FP 

91 DATA 30 

92 DATA OD 

93 DATA C5 

94 DATA ED 

95 DATA C9 

96 DATA 4A 

97 DATA 02 

98 DATA 00 

99 DATA 21 

100 DATA 0 


,F5,ED,78 
,02,Fl,C9 
,3E,05,3D 
, 0 6 , F 5 , E D 
,78,IF,30 
,03,0F,00 
, 00,09,4C 
,4 8,2A , F F 
,00,42,02 
, 00 , 20,11 
3,ED,PO,C 


,87,30,F 
, F I , 0 C , £ 
,00,20,F 
,78,1F,3 
, F P , L' 1 , 1 
, 00 , 01,0 
, 00 , 00,0 
,03,00,0 
, 00 , 00,0 
,00,A8,0 
3,55,AS 
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MI 


Toi Tuner Raven, devoir 
surmonter épreuves (aïe!) 
pour retrouver compagne, 
future génitrice (miam!). 
Micro-Mag (génial!) t'ai¬ 
der dans cette tâche 


2 - Di profondis 

Attachez la corde au crochet du 
plafond. Attendre que le monstre 
de pierre suivisse pour se reposer 
dessus. Ne pas oublier de 
reprendre la corde. Attendre à nou¬ 
veau pour obtenir un second crâne. 
Simple non? 


m pas 


1 -En présence du scorpion 
Pour obtenir votre premier 

crâne, commencez par prier 
devant la grande statue 
grise. Dès lors, empruntez la porte 
située devant votre personne. Dans 
la salle de l'araignée, rampez jus¬ 
qu'à la créature et remettez-lui la 
mouche de pierre. Refusez alors de 
l'embrasser et offrez le présent (la 
mouche) à l'araignée bleue. 
Revenez alors dans l'autre pièce (a) 
et jetez cette dernière dans la 
bouche de la statue. Une trappe 
doit s'ouvrir. Y pénétrer pour trou¬ 
ver... (aucune communication 
n'existe entre l'orbite du Maître et 
l'Anno. Vbus ressortirez de ce lieu 
par l'endroit où vous étiez rentré.) 



5 ■ Le passage 

Oh!, qu'il est beau mon passage! 

4- Les jumeaux 

Se munir d'un gobelet et se présen¬ 
ter en 4a. Lire l'inscription et ins¬ 
pecter la fontaine. Appuyer sur l'œil 
et remplir le gobelet Allez en 4b et 
versez le liquide dans la gorge du 
premier serpent. Un petit dé flotte 
maintenant à la surface de l'eau. Le 
prendre et le déposer dans la gueule 
du serpent de droite. Renouvelez 
l'opération pour obtenir un deuxiè¬ 
me dé. Se rendre en 4c et pousser la 
statue du serpent ornant le mur. 
Lancez le dé au sol (vous devriez 
obtenir un 2). Soulevez alors la 
deuxième main. Revenez en 4a et 
regardez ce qui se trouve sous le 
deuxième cube (dalles se trouvant 
devant la fontaine). Attention, cette 
solution n'est pas fiable à cent pour 
cent; patience... 

5- Le pendu 

Une pièce obscure. Utilisez une 
lanterne ou votre pouvoir psy. 
Montez sur la plate-forme à l'aide 
de la corde de gauche. Poussez le 
levier incrusté dans le mut Sous ce 


levier figure un œil. En agissant 
dessus, un passage secret s'ouvre à 
droite du pendu (couloir(D)). En 
inspectant le creux qui se dessine 
juste en dessous de la plate-forme, 
vous découvrirez un quatrième 
crâne. En quittant les lieux, pensez 
à prendre la corde de gauche. 

6-Lemur 

L'avant-salle est constituée de trois 
zones. Lorsque l'on clique sur l'une 
d'elles, le mur central réagit. 
Agissez sur celle-ci pour le fermer 
à moitié (en premant soin que la 
dernière action du mur passe de la 
position ouverte à la position 
demi-fermée) et empruntez la porte 
de gauche ou de droite. Le mur 
doit alors se refermer totalement. 
Dans le couloir, montez sur la 
marche qui se tient au pied du mur 
et glissez votre poignard dans la 
fente située sur l'épaule de l'armure 
sculptée dans le mur Une fois de 
l'autre côté, ramassez votre poi¬ 
gnard et dirigez vos pas dans l'ou¬ 
verture laissée par le mur mobile. 
Glissez votre main dans le trou du 
sol et ressortez. \bus voici mainte¬ 
nant en possession des cinq crânes 
et prêt à devenir un Divo. 


7 -L'Anno 

L'enceinte extérieure qui délimite le 
cercle des épreuves. 

i - L'orbite du maître 

Enceinte intérieure où débute le 

jeu. Attention, aucune violence ne 
sera tolérée dans ce lieu. 

9 • L'échangeur 

Après avoir donné un crâne au gar¬ 
dien, vous pourrez échanger un 
objet avec cette machine en vous 
livrant à un rituel bien étrange. 
Avant de l'utiliser, il est conseillé de 
sauvegarder la partie en cours. 
Ainsi, si vous perdez un objet, rien 
ne sera perdu! 

10- L'aildu maître 

Ici se tient l'antre du maître des 
épreuves. Cette salle ne peut être 
explorée que lorsque vous aurez 
atteint le rang de Divo. Tuez le 
rapidement et prenez lui son sifflet. 
Utilisez le face au mur afin d'ou¬ 
vrir une trappe contenant un 
deuxième oeuf de pierre. 

11- Passage des fidèles 

Ce lieu n'est accessible qu'au Divo 

fidèle. Si vous n'avez pas encore 
atteint ce rang, utilisez votre pou- 
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voir du trouble de l'esprit sur le 
garde. Résultat garanti! 



12 - Mare de Deilos 
Evitez ce lieu. 

13 ■ Les gardes vous conseillent de 
rejoindre la chambre des rêves. En 
fait, il est possible de se rendre où 
bon vous semble en brouillant les 
esprits. En partant, dérobez son 
arme à l'un des gardes grâce à vos 
pouvoirs. 

14 • Salle des gardes 
Prudence... 

15 - Rêve de fange 

A éviter absolument Aucun de vos 
pouvoirs ne fonctionne en ce lieu. 

16 • Inspectez la gargouille pour 
découvrir son mécanisme de fonc¬ 
tionnement. De l'autre côté, ne bou¬ 
gez plus! Utilisez une corde ou 
votre pouvoir télékrineze pour tirer 
sur le levier sortant du mur. Ouvrir 
la trappe et s'y glisser 

Il - Ici, se trouvent deux Tuners 
qui vous fourniront quelques ren¬ 
seignements. 

18 ■ Réfectoire 

Ramassez le couteau qui se trouve 
dans la pièce. 

19 ■ Les ablutions 

Salle de purification des prêtresses. 
En 19b, dort l'une d'elles. Diverses 
inscriptions figurent sur les murs 
des pièces a, b, c et d. 

20 ■ Repos de Saura 

Une curieuse pièce. Dans le mur se 
tient une niche. En y posant les deux 
statuettes (celle s'y trouvant et celle 
récupérée en salle 23 b), une trappe 


s'ouvre. Impossible de s'y glisser. 
Que peut-on bien y mettre? 

21 ■ En présence de Dieu 

Une salle vide. Le mur étoilé est 
mobile. 

22 • Apaisement des puissances 
Salle des sacrifices au dieu Deilos. 
Un combat avec les prêtresses 
semble inévitable. Pourtant, vous 
découvrirez que Saure n'est en fait 
que votre compagne. Que faire? 
Allez- vous lui prendre ses armes et 




son masque ou la tuer? Existe- t-il 
une autre solution? Comment res¬ 
sortir de la pièce vivant? 

23-Au seuil de la vérité 
Combattre la prêtresse et glisser un 
œuf dans la bouche de la statue. 
Inspectez le grimoire pour entrer 
dans la seconde pièce (23b). Prendre 
la statuette qui se tient en haut à 
gauche de l'écran. 

24 • Anté chambre 
Salle séparant le temple du reste de 
l'édifice. Interdit à toute personne. 
Conseils utiles 


- Compléter les cinq épreuves sera 
nécessaire pour l'obtention des deux 
œufs de pierre. 

- Echangez des objets avec les 
autres aspirants plutôt que d'utiliser 
l'échangeur. Réduisez-les au silence 
si vous n'avez rien à leur proposer. 

- Evitez votre destin dans la 
chambre des rêves. 

- Ne dérobez pas un Zapstik tant que 
vous aurez à prospecter dans le 
cercle des épreuves. N'oubliez pas 
que les Offas n'y ont pas droit. 

- Utilisez plusieurs disquettes de 
sauvegarde car peu à peu, vous réa¬ 
liserez que vous avez oublié d'effec¬ 
tuer telle ou telle action. 

Christian Roux 
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Afin de soutenir sa répu¬ 
tation de «grand» repor¬ 
ter, Zak doit enquêter puis 
démanteler l'inquiétant 


chambre, tirer tapis, utiliser couteau 
sur plancher, aller cuisine, ouvrir 
réfrigérateur, prendre œuf, sortir, 
aller gauche, sonner 3 fois, ramas¬ 
ser pain, aller 14e avenue chez 
Lou's Loans, acheter: combinaison, 
boîte à outils, crosse de golf, 
vendre couteau courbe, retour 13e 
avenue, aller cuisine, ouvrir porte 


reseau téléphonique mis 
en place par les Miens. 
Voici comment satisfaire 
le rédacteur en chef his- 
térique (ils le sont tous!) 
du National Inquisitor... 

Z ak 1 (San Francisco) 

Ouvrir tiroir commode, 
prendre facture télépho¬ 
ne, prendre bocal, utili¬ 
ser facture avec carte en 
plastique, ouvrir tiroir du bureau, 
ramasser kazoo, ramasser coussin, 
tirer coussin gauche du divan, 
ramasser télécommande, ramasser 
fiche du téléviseur et la mettre dans 
la prise, utiliser télécommande, 
ramasser couteau, ouvrir porte sous 
l'évier, ramasser boîte de crayon, 
utiliser crayon sur facture, aller 


/ 


-CR5 


sous évier, ouvrir boîte à outils, 
utiliser clef anglaise sur pipe, utili¬ 
ser pain dans évier, allumer inter¬ 
rupteur du broyeur, éteindre 
broyeur, remettre pipe, allumer 
robinet, utiliser bocal avec évier, 


AMIGA 


ramasser miettes de pain, éteindre 
robinet, aller bus, utiliser crosse de 
golf sur bus. 

Aéroport 

Acheter livre à Fervent 
Avion 

Aller aux toilettes, utiliser papier 
dans évier, allumer évier, pousser 
sonnette d'alarme, aller premier 
siège (à côté de la porte de sortie), 
ramasser coussin, ramasser briquet, 
aller four à micro-ondes, ouvrir 
four, utiliser œuf dans four, allumer 
four, attendre, ouvrir coffre conte- 


J 


çj Wf( 

îvKér 




branche sur terre en vrac, allumer 
briquet, utiliser branche sur nid 
d'oiseau, utiliser nid et branche 
dans fosse à feux, allumer nid et 
branche, utiliser crayon sur 
marques, utiliser télécommande, 
ramasser cristal bleu. 

Zak 1 (San Francisco) 

Aller 14e avenue, utiliser cristal 
dans fente de la 2e porte, attendre. 

Annie 

Tirer buvard, ramasser cashcard, Z- 
A, sortir, Z, utiliser cisailles sur 
pince à cheveux, A 3-4, Z 3-6, aller 
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nant le tank à oxygène, ramasser garde, donner livre à garde, aller 
tank à oxygène. gourou, sortir, aller droite, allumer 

paille, aller poste de police, ramas- 
Zak 2 (Seattle) ser drapeau, aller aéroport, Z 6, 

Ramasser branche d'arbre, donner donner crosse de golf au sorcier, 
cacahuètes à écureuil, utiliser noter le code que donne le sorcier 
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et les guerriers, Z-A 4, aller 
sphinx. 

Mélissa (Mars) 

Aller dans shuttle bug, ouvrir boîte 
à gants, ramasser fusible et cash- 
cards, ramasser boîte à boom et K7. 

Mélissa 

Aller monolithe, prendre deux 
jetons. 

Mélissa - Leslie 

Aller foyer, M, utiliser jeton avec 
plaque métallique, remplacer 
fusible, pousser bouton 1ère porte, 
pousser bouton 2e porte, ramasser 
ruban adhésif sur armoire, ouvrir 2e 
porte, ramasser torche, ramasser 


échelle, L, tirer couverture, ramas¬ 
ser balais E-T, M, donner cashcard 
à Leslie, M-L, sortir, aller visage, 
M, mettre échelle sur porte, utiliser 
le code donné par le sorcier sur 
boutons, M- L, entrer dans visage, 
aller 1ère porte, utiliser échelle 
avec piédestal, utiliser ruban adhé¬ 
sif sur K7, utiliser K7 dans boîte à 
boom, allumer boîte à boom (enre¬ 
gistrer), ramasser sphère de cristal, 
donner torche à Leslie, allumer 
torche, aller dans labyrinthe, cher¬ 
cher machine génératrice d'air (G), 
chercher salle de la carte (C) et 
noter dessin (Egypte), aller 2e 
porte, allumer boîte (jouer;, aller 
dans la salle de la statue, ramasser 
ankh, aller 3e porte, allumer boîte 


(jouer) utiliser ankh dans panneau, 
ramasser la clef d'or, M, aller 2e 
statue immense, noter dessin 
(Mexico). 

Terre 

Z-4, utiliser crayon jaune sur 
marques, Z-A, aller porte secrète, 
lire panneau, chercher salle des hié¬ 
roglyphes, lire hiéroglyphes, pous¬ 
ser les boutons dans l'ordre, lire 
visage, utiliser crayon sur facture, 
aller au Caire, A-3, Z-9, donner 
livre au clochard, Z-7, aller temple, 
chercher salle de la statue (S), uti¬ 
liser crayon jaune sur marques, 
ramasser fragment de cristal, Z-8, 
utiliser miettes de pain sur man¬ 
geoire, utiliser cristal bleu sur 


oiseau, voler vers statue, voler oeil 
gauche, ramasser manuscrit, voler 
vers la salle, donner manuscrit à 
Zak, Z 1-3, Z-A 3, donner whisky 
et manuscrit à Annie, donner whis¬ 
ky au garde, éteindre interrupteur, 
utiliser cisaille sur grille, aller 
Stonehenge, mettre les deux frag¬ 
ments de cristal sur la pierre d'au¬ 
tel, mettre le mat du drapeau sur la 
pierre, lire le manuscrit, ramasser 
le cristal jaune, Z-A 5, Z 6, donner 
cristal jaune au sorcier, utiliser cris¬ 
tal jaune. 

Téléportation 8 

Ramasser candélabre, T 4, tirer 
levier à gauche, descendre escalier, 
allumer flambeau, faire venir Annie 


CAIRE 

IjONDRE 

4 

3 


SAN 

FRANCISCO 


SEATTLE 


KINSHASA 

t 4 

i 

KATMANDOU 

5 

T 1 

6 


MEXICO 


MIAMI 
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dans la pyramide, Z, aller au Caire, 
Z 9-10, utiliser parachute, utiliser 
parachute, utiliser kazoo, utiliser 
cristal bleu sur dauphin, nager sous 
l'eau, aller droite, ramasser objet 
brillant, donner objet à Zac, T 4, 
mettre objet sur base, mettre combi¬ 
naison, utiliser ruban adhésif sur 
bocal, mettre tank à oxygène, mettre 
bocal, T 14, sortir labyrinthe (1,2 
ou 3), Z-L-M, aller foyer, L, utiliser 
balais E-T sur sable, Z-L-M, aller 
monolithe, prendre un jeton pour 
Zak et deux pour Leslie, monter 
dans tramway, aller porte pyramide, 
utiliser balais sur sable, utiliser 
pince à cheveux sur serrure, M, 
pousser pieds du sarcophage, Z-L, 
monter escalier, M, lâcher pieds du 
sarcophage, Z-M, utiliser clef d'or 
dans serrure, M, pousser bouton, Z, 
ramasser cristal blanc, T-4, M-L, 
ramasser fusible dans foyer, aller 
dans shuttle bug, retour sur terre, Z- 
A, utiliser les cristaux blanc, bleu et 
jaune dans le candélabre,.allumer les 
deux interrupteurs. 

Mission accomplie! 

Vincent Pénin 
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SAve citoyen BAlicromqyien(ne). J'espère que tu as 
passé de Bonnes vacances dans lambiance révolu- 
tionnaire qui caractérisait ces mois de juillet et 
daoût! Œén tout cas, si tu es un passionné dHis¬ 
toire (eft! oui, dfaut déjà penser à fa rentrée), iCy 
a au moins une Sonne nouveCCe pour toi: 1789, 

Sa révolution de Ley end Software. Seulement, 
c'est un jeu uniquement destiné au?çjjens raffo¬ 
lant des petits détails, des an 
ecdotes, mais surtout pas au joueur de shoot tfiem 
up. Il y a un jeu d'arcade et des questions. 



pBement cewçayant des 
suggestions à me faire 
et des questions à me 
poser. ‘Merci d'avance 
car j'attends impatiem¬ 
ment votre courrier. 
‘ Ecrivez, nous puBlie¬ 
rons vos remarques. 

Stéphane 

JJoëC, 


on, ta par¬ 
tie arcade 
est Coin 
dètre pas¬ 
sionnante. Je le répète, 
c'est une occasion à ne 
pas manquer pour [es 
amateurs. 

‘TriviaB ‘dursuit 1789 
m'a Beaucoup déçu. 
Les programmeurs ont 
pris [es questions de [a 
précédente édition, en 
changeant ce[[es dhis- 
toire. C est p[us un 
coup de puB qu'autre 
chose. %§.marquez ceci 
e^pBique ceBa, [a res- 



ponsaBBe de [a société 
qui vend [e produit 
s'appeBBe Madame 
[[a comtesse?) de 
r Batz. J'espère 
que[[e me pardon¬ 
nera cette mauvai¬ 
se pBaisanterie. 
Cependant, je 
trouve que [es 
Boîtes de BogicieBs 
ont exagéré. BDeuTÇ 
jewçpour Be Bicen¬ 
tenaire c'est un 
peu fort, m enfin. 

Au fait, j'aimerais 
Bien que nos Bec- 
teurs d'origine 


Micro-Mag, 

aristocratique m'écri- 5-7, rue de B'AmiraB 
vent, où Bien tout sim- CourBet 
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«Commandant, nous sommes 
seuls, ils sont quarante. 

On les encercle? 

- Un instant lieutenant, 
envoyez d'abord ce message: 
Demande votre capitulation 
sans condition ou représailles 
sanglantes envisagées. 

- Et s'ils refusent? 

- On se tire vite fait à la nage, 
moussaillon!» 


L Ce dialogue, drama¬ 
tique d'intensité et 
riche d'émotion 
contenue, est celui 
que vous pouvez 
tenir, à peu de choses près, dès 
aujourd'hui dans un jeu multi-utili¬ 
sateurs nommé Navyîel. 

Ce jeu nécessite un Atari ST, un 
programme nommé Navytel, un 
minitel et un câble de liaison. 
Munis de la disquette-jeu, 
connectés par le 3615 code 
ATARI, trois cents joueurs vont 


pouvoir se tatanner en temps réel 
dans un univers de six pays 
découpés en seize cadrans. Vous 
serez commandant d'un navire 
équipé de torpilles, pourvu de fuel 
et transportant des marchandises. 
Votre objectif, devenir le plus fort 
et le plus riche possible. Pour 
cela, on n'hésitera pas à couler 
les petits, fuir devant les gros, 
s'allier aux puissants, acheter 
dans des îles des denrées à bas 
prix et les revendre cher dans 
d'autres où elles manquent. 


Elite? 

Incontestablement, il y a de l'Elite 
dans le verre de l'Amiral. Et c'est 
tant mieux car ce mélange de 
combat et de stratégie commer¬ 
ciale est un coktail particulière¬ 
ment parfumé et réjouissant. 
L'aspect diplomatique renforce 
encore le côté relationnel puisque 
vous pouvez converser, via le 
minitel, avec tout navire de votre 
zone. Alliance ou négoce, tout est 
possible. 

Obtenu par téléchargement, diffu¬ 
sé gratuitement par les distribu¬ 
teurs, les clubs, Atari Magazine, 
le soft gérera tous les (beaux) 
graphismes 3D, l'animation, l'affi¬ 
chage et le son. Le serveur, quant 
à lui, s'occupe de la position de 
chaque participant, des communi¬ 
cations inter-joueurs et sauvegar¬ 
de les situations lors des décon¬ 
nexions. Il peut également géné¬ 
rer des bâteaux-surprises et des 
événements aléatoires qui pimen¬ 
teront l'univers du jeu. Beau, 
incontestablement, prenant et ori¬ 
ginal, ce programme mis au point 
par Richi de Culcia et 



l'Européenne Télématique, pas¬ 
sera rapidement en 3614, s'il a du 
succès, et proposera des régates, 
des campagnes, des univers dif¬ 
férents avec des primes en 
heures de connexion gratuites. 
Ceci n'est que la version 1.0, un 
tas d'améliorations restent encore 
à venir. Nous suivrons cela de 
près, mille milliards de sabords! 

Les multi-jeux 

Si Navytel innove en proposant 
des graphismes, une animation et 
des sons sans aucune mesure 
avec ce qui se fait sur minitel, en 
revanche le principe de réunir plu¬ 
sieurs utilisateurs a déjà quelques 
vaguelettes d'avance. Citons 
Carcrash (3615 code JEST), une 
bataille de voitures armées jus¬ 
qu'à la calendre où tous les coups 
(surtout les pires!) sont prévus; le 
MUD (Multi Users Donjon), un jeu 
anglais réunissant sur l'équivalent 
du minitel en France, un tas de 
gens pour explorer un pays imagi¬ 
naire peuplé d'étranges créatures 
et truffé de donjons à souterrains 
comme dans tout bon jeu de rôle; 
d'autres jeux comme Stellar 
Crusader auxquels vous pouvez 
participer en faisant le 3615 code 
AKELA; Duelmasters, un jeu de 
simulation par correspondance où 
vous maniez une équipe de gla¬ 
diateurs après avoir défini leurs 
caractéristiques individuelles et 
leurs stratégies. Vous donnez vos 
indications et quelques temps 
plus tard vous recevez la gazette 
des combats où vous aurez le 
compte-rendu détaillé de toutes 
les castagnes et le décompte 
exact des phalanges man¬ 
quantes. Si ce sujet vous intéres¬ 
se et si vous-même participez à 
un de ces jeux, je vous invite à 
envoyer vos informations à 
Laser Presse, Micro-Mag 
Rubrique Aventure, 5-7, rue de 
l'Amiral Courbet 
94160 Saint-Mandé. 

Il y aura toujours une petite 
colonne pour vous faire mous¬ 
ser. 

Vie Ventura 
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NAVY MOVES. 


Mercenary«Hardball«Cholo 

Trentor+Leviathan-IXanos 
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«Missile ground«Solar invasion«6ull's eye 


BLACK LA MP ETIQUETTES CASSETTE LES 

BLASTEROIDS - 129/175 

BLOODWYCH 92-142 

BUMPV_142/192 

BUTCHER HILL 95-142 

CABAL 92 142 

CARRIER COMMAND 142-192 

CHICAGO 30"S..98/142 

CHICAGO 90 . 142/192 

CH UC K Y E AG ER S .92/149 

CRAZY CARS II-135/165 

CYBERNOID 2.92-136 

OARK FUSION .95 145 

DOMINATOR .95/142 

DISQUETTE NETTOYAGE 3" : 69 F 


CASSETTE D AZIMUTAQC_119 

59 COPY HOLDER 189 

59 ETIQUET 89x23 Per 500 . 69 

59 FILTRE ECRAN 14' Cou!_179 

FILTRE ECRAN 14'Monoc 169 

SUPPORT iMPRIM 80 Col. 149 

SUPPORT MONITEUR 12-14’. 139 
MOUSE MAT |lapis). 65 


H 16 

[ 3Ë à ru 


DISQUETTES 3 ’ PCXJR AMSTRAD 

VA F 90* 


l'unité par 100 


BomER PROTO 
BOITIER DS40LA 
BOITIER JSY 48 
BOITIER DD SOL 
I BOmER DS100L 


'X§! 


Ré t. 10 20 50 100 

I T CF2 185 F 360JF 860 F 1690 F 

w | 5' 1-4 D FDD 70 F | 136 F 7 32 5F 600 F 1 

iîj * Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans 
'*• Livrées avec enveloppes + étiquettes 

I BOfTIER PLASTIQUE type AMSOFT. .739 F Les dix 


BON DE COMMANDE EXPRESS à retourner à JESSICO B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 

GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par ^ 93 . 51 . 61.30 


PAR MINITEL 3615 CODE JESSICO ■ OUVERT 7 JOURS SUR 7 


□ Je |Oins un chèque ou mandat-lettre 

□ Je paye par carte bleu et te complété les 2 lignes ci-dessous ^ 

f TH 2 

lil date a expiratior . 2 

NOM PRENOM 9 

N° ET RUE 2 

VILLE CODE POSTAL '-!-!-!-i-: 

SIGNATURE OBLIGATOIRE 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER! 


TITRES (garantie échangé immédiat ) 

Qte 

Prix 

Montant 













PORT LOGICIELS JEUX 18 F 

DOM TOM + 50 F 

S/ TOTAL 
PORT 
TOTAL 

25 


précisez votre ordinateur 


DISC □ K7 □! 
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YVES 

GUILLEMOT 


Tous les mois, Micro-Mag s'ouvre aux 
éditeurs et aux distributeurs de jeux 
français, afin qu'ils communiquent di¬ 
rectement avec vous. Cette page n'est 
pas un espace publicitaire mais doit 
vous permettre de découvrir les ac¬ 
teurs du marché de la micro. Ce mois- 
ci, nous avons donné Carte Blanche à 
Yves Guillemot, le P.-dg d'Ubi Soft. Il 
dirige Ubi Soft depuis trois ans, après 
avoir créé une société aux USA. 

Ubi Soft est aujourd'hui est un des pre¬ 
miers éditeurs européens et emploie 
environ 45 personnes. 


Q : Yves Guillemot, quelle est 
votre vision du marché de la micro- 
informatique ? 

R : Le point le plus important est la 
prédominance des Japonais qui, 
historiquement, s'explique très 
bien. Ils ont commencé par déve¬ 
lopper des jeux de café. Ils avaient 
alors le contrôle de leur marché 
intérieur. En vendant les licences 
d'adaptation sur micro, ils ont réus¬ 
si à avoir un certain contrôle sur le 
marché européen. Ensuite, via les 
consoles, ils se sont très fortement 
implantés aux USA, surtout avec 
Nintendo. 

Q : A votre avis, Nintendo ne ris- 
que-t-ilpas de tenter une offensive 
en Europe et de faire exploser le 
marché actuel ? 

R : Je ne pense pas. Aux USA, 
Tengen (filiale de Warner Bros) a 
réussi à briser le monopole Nin¬ 
tendo en développant sur ses pro¬ 
pres cartouches. Or Nintendo fait 
l'essentiel de ses profits sur les 
ventes de softs. Comme une réac¬ 
tion du type de celle de Tengen 
serait prévisible en Europe, Nin¬ 
tendo ne prendra sûrement pas le 
risque. 

O : Par rapport à ces géants japon¬ 
ais et américains, peut-il y avoir 
une vraie place pour les éditeurs 
européens ou, à fortiori, français ? 

R : Tout à fait, à condition de res 
pecter certains impératifs. 
D'abord, il est bien évident que le 
développement sur console est 
maintenant fondamental. Il ne faut 
pas créer un jeu sur une console, 
trop limitée au niveau mémoire, 
mais essayer de l'adapter le mieux 
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possible. Par exemple, je peux 
vous dire qu'Ubi et SSI vont créer 
un logiciel dans la série Dragon 
Lance qui sortira également sur 
Nintendo. Et des produits comme 
Iron Lord sortiront sur près de dix 
formats différents. 

Il est important pour un éditeur 
français de réussir à raisonner au 
niveau mondial, de prévoir ses 
produits en fonction de cela. Cela 
implique, par exemple, de faire un 
gigantesque contrôle de qualité. Je 
crois très honnêtement que la qua¬ 
lité paie et que l'avenir souriera aux 
éditeurs qui sauront augmenter ré¬ 
gulièrement le niveau de leurs 
produits. 

Cela veut dire également que les 
jeux coûteront de plus en plus cher 
à fabriquer. Toutes versions con¬ 
fondues, un soft coûte près de un 
million de franc (lourd !) à un édi¬ 
teur. Si on veut améliorer la qualité, 
il faudra travailler encore plus, 
avec tous les risques financiers 
que cela implique : il ne sera pas 
possible de se tromper ! 

De toute manière, je pense qu'une 
sélection naturelle s'opérera et 
que les meilleurs en ressortiront. 

Q : Comment voyez-vous l'avenir ? 

R : L'avenir, c'est un produit auquel 
je crois énormément. Le CD-Rom, 
s'implantera dans beaucoup de 
foyers français et nous donnera 
des possibilités quasi infinies. Ubi 
Soft y réfléchit déjà. Mais on en 
revient au même point : un jeu sur 
CD-Rom coûtera encore plus cher 
et on n'aura pas le droit à l’erreur. 
L'avenir c'est aussi une lutte tou¬ 
jours accrue pour augmenter la 
qualité, l'originalité de ses pro¬ 
duits. Il faut développer le côté 
créatif de ce métier. 


O : Quelles sont les machines qui 
vous intéressent le plus ? 

R : Encore une fois, il faut obliga¬ 
toirement raisonner au niveau 
mondial. Pour nous, le standard de 
base est l'Amiga, suivi du PC, du 
ST et du C64 . Viennent ensuite 
toutes les autres machines, que 
nous ne négligeons pas. Il y aura 
même une version Archimedes 
d 'Iron Lord : avec TA3000, Acorn 
peut augmenter un peu son mar¬ 
ché. Et puis, cela sera une version 
de prestige pour nous, et ce n'est 
pas négligeable. 

Il faut également suivre les conso¬ 
les. Cinq jeux Ubi sortiront sur la 
console Atari couleurs. C'est l'un 
de travail de l'éditeur : réussir à an¬ 
ticiper le succès des machines. 
Par exemple, nous allons travailler 
sur le STE. 

Q : Croyez-vous aux chances de 
ce dernier ? 

R : Il a ses chances en Europe. Aux 
USA, c'est différent : tout dépend 
des structures de distribution. 

Q : On parle d’une crise du marché 
français. Quelle est-elle ? 

R : C'est de nouveau un problème 
financier qui se pose. Encore une 
fois, l'édition et la création sont 
deux choses onéreuses. Je ne 
vous cacherais pas que, dans le 
cadre d'Ubi Soft, nous représen¬ 


tons 24 sociétés étrangères. Nous 
le faisons en partie par plaisir, mais 
aussi parce que c'est une aide in¬ 
déniable pour nous permettre 
d’éditer nos propres créations. 

En fait, et c’est paradoxal, un édi¬ 
teur français doit, pour vivre, viser 
le marché mondial, ce qui coûte 
cher. Par contre, si l’on arrive à 
faire des produits de qualité, il sera 
possible de réaliser des profits. 

Si des gens sont tentés de devenir 
éditeur, je leur conseillerai dans un 
premier temps de travailler avec 
une structure déjà existante. S'ils 
ont vraiment du talent, ils pourront, 
au bout d'un moment, avoir assez 
de moyens pour créer leur propre 
société. Mais les investissements 
sont aujourd'hui très importants. 

Q : En définitive, êtes-vous op¬ 
timiste pour votre profession d'édi¬ 
teur de jeu ? 

R : Absolument. Je pense que ce 
métier va suivre une bonne évolu¬ 
tion. Nous allons progressivement 
suivre le marché du livre, de la 
vidéo, pour finir par les dépasser. A 
condition, je le répète une fois de 
plus, que nous sachions miser sur 
la qualité avant tout ! 


Yves Guillemot (Ubi Soft) 

Propos recueillis par O. F. 



PETITES ANNONCES 


CPC 


Vds extension mémoire pour CPC 
6128 256 Mo souris AMX avec 
logiciels: 1500 F prix à débattre 
Tél.: 87 50 57 28. 

Vds CPC 6128 couleurs, 130 
jeux: le tout 3500 F. Tél.: (1)45 27 
78 37. Paris. 

Vends 6128 couleurs, 100 jeux , 
joystick, magazine. Prix à 
débattre3000 F. Dalsace 1, rue de 
Pont Louis-Philippe 75005 Paris. 
Tél.(1) 48 87 77 81. 

Vds 464 écran monochrome, lec¬ 
teur DDI1, adaptateur péritel, 
livres, revues, 32 disquettes 
pleines, jeux utilitaires, K7,un 
assembleur. Dr Watson Mathieu 
Hubert 88470 La Voivre. Tél,:29 
58 39 07. 

Vds ordinateur Amstrad CPC 464 
écran couleurs en excellent état, 
avec plus de 200 jeux, manuel, 
joystick: 1800F. Tél:48 60 58 03. 

Amstrad CPC 6128, écran cou¬ 
leurs, très bon état, disquettes de 
jeux, manuel d'utilisation Prix : 
2600F à débattre. Tél.:46 03 19 
58. Demander Arnaud Vannier. 

Vds CPC 6128 écran couleurs, 
tuner TV. Nbx jeux et utilitaires, 
revues et manette, livres : 3500F. 
Tél.:45 90 44 34. 

Vds CPC 6128 couleurs, synthé 
vocal, originaux (Stormlord, 
Forgotten Worlds, etc.) dis¬ 
quettes, revues spécialisées, le 
tout en très bon état (nov.1988). 
Prix:2800 F. Tél.:46 64 33 44 

Vds CPC 6128 couleurs, 130 
jeux, joystick: 2700 F très bon 
état Vds tuner TV, réveil, 15 jeux 
bureau antenne joystick 1000 F. 
Vds revues : 230 F ou bien le tout 
à 3500 F. Tél. :33 39 02 55, 
demander Bruno, le soir. 


PC 


Vds Amstrad PC 1512 SD mono 
1 lecteur 5,25" sous garantie état 
neuf. Prix : 4900 F. Tél.: 47 50 73 
56. 

Vds ordinateur portable Olivetti 


publiez tous les mois un fanzine 
sur votre ordinateur (ou sur la cul¬ 
ture des concombres dans le 
haut-jurassien) ? 

Si vous êtes l'auteur de créations 
originales, contactez Micro Mag, 
5/7 rue de l'Amiral Courbet, 
94160 St-Mandé, en nous 
envoyant un échantillon de vos 
réalisations (disquettes de 
démos, fanzines, etc). 


OFFRE D'EMPLOI 


Microïds recherche program¬ 
meurs et graphistes sur toutes les 
machines. Microïds -12, place de 
l'Eglise 94400 Vitry. Tél.: (1) 46 
81 80 00 


DEMANDE D'EMPLOI 


Jeune fille programmeur cherche 
stage de perfectionnementdans 
une société (Cobol, Turbo Pascal, 
basic) non rémunéré 
Mlle Makon Jeannette, 34 avenue 
PierreSemard, 94200 Ivry sur 
Seine. 


Vds lecteurs 5,25" Atari ST, 
Amstrad CPC neuf. Extension 
512 ko, Amiga 500 neuf, 1000 F. 
Tél.: 88 84 92 17 après 18h. 


ST 


Vds Atari DF NR, lecteur externe 
DF, 10 originaux, Freeboot , 
manette, souris, etc., sur Paris- 
banlieue. Tél : 43 63 62 62 

Vds Atari 520 STF (1 Mo), SM 
125, imprimante SLM 804, DD 20 
Mo, logiciels, livres, 30 disquettes 
: 8500F à débattre. Tél.: 61 48 20 
14 après 17h 

Vds Atari 1040 STF (3500 F) 
avec moniteur monochrome (800 
F) et lecteur 5,25 pouces (1000 
F). Le tout, avec en prime 30 dis¬ 
quettes 5,25 et une centaine de 
3,5 pouces (originaux !) pour 
5000 F. Tél : (1) 39.14.12 65, 
après 20 h. 


ST 


ECHANGE 


Cherche contacts sur Atari ST 
Tél.: 46 08 07 49. 


J.B.G 

ELECTRONICS ! 

ouvre un rayon 

OCCASION | 

VENTE - ACHAT ■ DEPOT-VENTE I 

Tous materiels : micros, | 
écrans, périphériques, ; 
logiciels, accessoires. \ 

J.B.G. Electronics I 

163, avenue du Maine - 75014 Paris 
Métro Mouton du vernet ou Alesia * 

Tél. 45.41.41.63 / 45.41.44.54 | 

ouvert du Lundi au Samedi de lOh 
à 191) sans interruption. \ 
i-1 


M15 compatible IBM PC, 2 lec¬ 
teurs de disquettes 3,5‘, 40 dis¬ 
quettes, une montre Seiko com¬ 
patible PC (livrée avec câble et 
logiciel). Prix : 4500 F M Geyer 
Dominique, 23 ,rue de Bitche 
57410 Glasenberg. Tél.: 87 96 31 
00 . 

Vds Amstrad PC 1512 avec logi¬ 
ciels. Prix intéressant. Tél : 96 72 
46 69. 


CPC 


ACHAT 


Achète cinq 6128 couleurs, DMP 
2160 (bon état, bas prix). Faire 
offre écrite à Serge Leclerc, 7 , 
rue St Bernard 75001 Paris 

Achète logiciels récents Amstrad, 
bas prix , sur disquette. Faire 
offre à Bernard Lapp 114, rue 
Bauer 57600 Forbach. 


AMIGA 


Cherche contacts sérieux sur 520 
ST(DF). Grandin Stéphanie 3, rue 
du Général Foy 76140 Petit- 
Quevilly. 


DIVEhS 


Vds imprimante couleurs Okimate 
20 , une deuxième tête d'impres¬ 
sion : 1800 F. Tél.: 64 27 23 35, 
demander Robert à Villeparisis. 

Achète Green-Beret (jeu en cas¬ 
sette ou disquette). Bon état et 
prix à débattre. Nicolas Levasseur 
216, rue Paul Pain Levé Tour 
Auvergne 76150 Maromme. 

Obtenir des vies infinies c'est 
simple si vous possédez un mini¬ 
tel... Venez vite vous connecter 
au 16(1) 34 22 09 22 sur 
Amstrad. Tél, c'est 24h/24 et 
Multivoies. 

Vous avez réalisé des démos sur 
votre micro (CPC, ST, Amiga ou 
PC) ? Vous programmez tout seul 
dans votre coin et vous recher¬ 
chez des graphistes ou des musi¬ 
ciens (ou inversement) ? Vous 


















VENTES 


DIVERS 


CPC 


• Super! vds CPC 6128 AZER 
couleur DMP 2000 et scanner 
nombreux jeux, news , super 
utilitaires (PAO.Music): 70 
revues, livre langage machine. 
Valeur 10000F vendu 5500F 
Tél: 60 16 80 93 demander 
Pascal 



• Vds 6128 monochrome, cent 
jeux, livres et revues:3500F 
synthé vocal techni-musique 
400F, mirage imager 200F le 
tout 3500F Tél: 48 83 53 83 

• Vds CPC couleur TBE, très 
nombreux jeux et utilitaires, 
lecteur DDI et lecteur DF 5" 1/4 
cinquante revues et 15 livres 
sur basic et assembleur le tout 
6000F cause achat PC Tél: 29 
50 07 88 

• Vds lecteur 3" FD1 our CPC 
6128 prix 900F, logiciels Mas¬ 
ter File, deux jeux originaux. 
Sapiens Figther et Pilote: 250F 
Tél: 38 34 86 35 après 19h 

• Vds CPC 6128, adaptateur 
TV couleur avec joystick, 40 
jeux, 2 manuels.Très bon état. 
Le tout 2000F Tél: 69 38 54 32 

• Vds CPC 6128 couleur TBE, 
manuel français, CPM, revues: 
2500F jeux originaux et notice: 
100F l'unité Tél: 47 02 90 16 
demander Boutin Romain 

• Vds CPC 464 couleur TBE, 
lecteur disquette, crayon opti¬ 
que, disquette, K7, Joystick, 
doubleur joystick, revues et 
livres. Le tout 3200F. Tél: 45 72 
45 58 Paris et 97 55 83 46 
Province 
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• Vds CPC 464 couleur, DDI, 
crayon optique, multiface 2, 
trois joysticks, nombreux jeux, 
utilitaires et revues Tél: 69 41 
90 89 après 16h 

• Vds jeux (listing CPC 664-61 
28) 90 F l’unité Disc plein et 
150F les 2 (jeux très variés) 
Tél: 87 32 20 32 après 18h30 
demander Stéphane 

• Vds CPC 6128, adaptateur 
TV couleur, revues AM-MAG, 
joystick, logiciels jeux et utili¬ 
taires. .Abondante documen 
tation et disquettes vierges. 
Valeur totale 7000F vendu 
3000F Tél: 47 99 87 34 

• Vds 900 F CPC 464, moni¬ 
teur vert GT 65. Raphaël Berna 
15, passage du Génie 75012 
Tél: 43 72 64 64 

• Vds pour CPC Dartscan: 
500F souris AYX sans touche 
Contacts pour bidouilles : 
250F , drive 5" 1/4 DF, cordon, 
sélecteur A-B. F-P: 1200F 
Tél: 46 29 45 62 

• Vds 464 moniteur couleur, 
80 jeux,3 joysticks et 35 livres 
Le tout 2500F Tél: 42 03 02 74 


PC 


• PC Vds logiciels Domaine 
Publique (Atari-PC) jeux demo 
utilitaires news USA et UK liste 
sur simple demande Jean 
Pierre Loiseau 14, rue Louis 
Lebrun 95200 Sarcelles 

• Vds tableur Supercalc 3 
version 2 avec Sideways 
(jamais servi) et documen¬ 
tation prix: 390F Meier Jean 
Claude 17, rue de la Tuilerie 
57420 Fleury Tél: 87 52 67 17 

• Exceptionnel vds 12 dis¬ 
quettes 5" 1/4 pour IBM PC de 
jeux et d'utilitaires pour seule¬ 
ment 200F Bayon Christian 20 
bis d’Etigny 64000 PAU 

• Vds Amstrad PC couleur 
deux lecteurs 1 disque dur 20 
Mo, nombreux logiciels et 
manuels. Tél: 43 09 14 08 


ST 


• Vds 520 STF, moniteur cou¬ 
leur, 2 jeux 5 disquettes 
vierges achetées 6200F tout 
neuf vds cause de départ 
5000F Fiorenza Nathalie 37, 
avenue de la Villegrature 93140 
BONDY 

• Digitalisation de sons ou 
musiques prix variant de 25F à 
40F Vigneron Patrice 52, rue 
de belle épine 35510 Cesson 
Sevigne 

• Vds Atari 520 ST, moniteur 
couleur, logiciels, utilitaires, 
accessoires (housses, tapis 
etc...) documentation et maga¬ 
zine le tout 5650F Tél: 46 26 00 
14 le soir ou 45 32 43 96 de 
13hà19h 

• Vds sons synthés studio : D, 
D, D5, DI 10-K5-M1, M1R-D50, 
D550 Matrix X6- TX81Z, 
DX1 1,21,27,1 00-Junol,2, 
MKS50-V50, ZS100. Tél: (16) 
61 55 17 11 


ECHANGE 


• 520 STF. Cherche de sérieux 
contacts pour échanger des 
informations. Possède de 
nombreux logiciels, envoyer 
vos listes. Réponse assurée. 
Vds Free boot pour lecteur 
interne 150F. Bresset Thierry 
22, rue de Bel Orient 22960 
Plédran 


• Possibilité de revenus comp¬ 
lémentaires par travail à domi¬ 
cile. Documentation contre 
enveloppe timbrée à Mr 
Deretz, 26, rue R. Salengro 
59110 La Madeleine. Achète le 
livre "Musique et son” de 
Gérard Blanc et philippe Dest- 
rebeck 1986 Tél: 89 25 35 43 
demander Jean Claude 

• AXORDI VPC vous connais¬ 
sez ? Demander vite notre 
catalogue spécial accessoires 
et consommables informati¬ 
ques. AXORDI VPC Route 
nationale 59650 Cerfontairne à 
l’attention de Mr Demaret 

• Programmeur recherche 
graphiste d’enfer pour création 
d’un Dungeon Master Tél: 26 
81 56 73 (Marne) demander 
Cyrille un futur best! 

• Vds les magazines 1 ST n° 2, 
3, 9, 12, ST magazine n° 11, 
13, 21, 24 et Génération 4 le 
tout 100F valeur 150F ou 15F 
un magazine. Tél: 89 48 05 96 

• Comment expédier votre 
micro en Afrique? taper 3615 
+ AFRICATEL 

• Les Amis-gars diffusent 
Disks du domaine publique, 
Flide, Mega Demos, Digits, 
Datas et utilitaires pour Amiga. 
Demandez liste à FD BP 18 - 
59115 LEERS 


N'ATTENDEZ PLUS ! 

Une petite annonce à passer, sur n'importe quelle machine7 
Envoyez votre texte accompagné d'un chèque de 50 F à: 

MICROMAG 
Services PA 

5-7, rue de l'Amiral Courbet 
94160 Saint-Mandé 
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28 ter rue de Plaisance 
94130 Nogent sur Marne 
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- Le mondes ouvre devant vous! Votre équipe voyage 
tout autour du globe de Londres à Sydney défiant tous les 
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